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TOUTE L'ACTUALITE 
DES JEUX DE STRATÉGIE : 
les parutions, 
les infos, les meilleurs 
produits à venir 

1999 ! 
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LES JEUX DE COMMANDE- 
MENT TACTIQUE 58 

Après la slratégie- 



ux forces spéciale 
'est vous qui con 
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AGE OF EMPIRES 

Des Sumériens aux grandes 

civilisations de l'Antiquité, Age 

! of Empires nous emmène sur les 

nces des grands conquérants... |'jij 
î temps réel ! Voici enfin ur 
guide complel sur te classique. 




CLOSE COMBAT 3 

Des neiges de Moscou aux 
ruines de Berlin, le front de l'Est 
n'est pas une mince affaire ! 
Voici notre guide tactique com- 
plet sur le dernier jeu de 
Microsoft Drang nach Osten ! 

CHAOS GATE 

Frères Marines, l'Empereur 
exige l'êradication des héré- 
tiques du chaos ! Avec le com- 

conseils pour vaincre. Nous ne 
faillirons pas ! 
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Sortez les baïonnettes 
et chargez ! 
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Revivez la guerre de Sécession! 
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POUR TOUJOURS PLUS DE STRATEGIE ! 
Vous avez été Ires nombreux a raïui renvoyer If questionnaire 
du dernier numéro, -ouveril ,n mmpagne dp multiplia commen- 
taires [sur feuilk' libre car il faut bien dire qu'il y avait pas beau- 
coup de place sur la page...]. Noire leoloral nous réserve quelques 

Tout d'abord, tl c'est un peu inattendu, vous tilt», presque majo- 
ritairement âgé de 26 à 35 ans, a 47 %. Encore plus étonnant, la 
part des 16-25 ans, a premier vue celle qui consacre le plus de 
temps aux jeux, est assez réduite i E r > ,h . ..: . plu- Idible que celle des 
36-50 ans (2fi %) ! Bref, CyberStratège est indéniablement une 
revue pour lecteurs pu s l-ddo- 1 Mais finalement, c'était bien notre 
projet, proposer enfin un magazine sur les jeux de stratégie qui 

ail un distour- a peu pic- îi.ii louphcmismei ri pas destiné d 

des abrutis, ou considères romnir tel... Enfin, la part des- de 15 
ans est très réduite, mais 14 % d'entre vous ont plus de 50 ans. 
Même proche de la retraite, on peut aimer devenir le maître de 
l'univers, de temps en temps ! 

Vos professions sont à l'image de- £ elle grille d'âge. Vous êtes 
en majorité employés ou cadre- (54 'V..), dvec tout juste 16 % d'étu- 
diants. Les autre.- catégorie- socio-pi"ie-- ionnelles sont très peu 
représentées, dont à peine 4 L '-i de t hômeur-, bien moins que la 
moyenne française ! 

Votre équipement ensuite. Là, peu de surprise, vous êtes 44 % 
à disposer d'une machine pui-sanle (Pentium lll, 31% avec une 
machine intermédiaire 1 15(1 d .'0(t Mb/i et 23 "■-,. avec une machi- 
ne ancienne. Les utilisateurs d'autres systèmes (dont Macintosh) 
sont en très petits nombres. Votre t,iu\ d'accès a internet est impor- 
tant : 39 % à titre personnelle et 23 % au travail et vous passez, 
dans la grande majorité, moins de S h par semaine sur le ne! (76 %}. 

La plupart d'entre vou- uni acheté ( virer des le premier numé- 
ro, ce qui n'est pas surprend;)' puisque vou- ê.los très nombreux 
à lire (ou avoir lu) VjvVirii'. Et apparemment, CyberStratège vous 
satisfait pleinement puisque vous l'achetez pratiquement tous à 

Pour ce qui est de vi is goûts, vos |cm préfère- sont, on s'en dou- 
te, les jeux de stratégie, mai- les jeux de ^e-lion et en temps réel 
passionnent égalcTifrl un grand nombre d'entre vous. Vous consa- 
crez ainsi, pour 10 %. de 3 à 5 11 pdr -emaiue à i es jeux, pour 30 % 
encore, de 6 a 10 h., voire même, p. mr 28 %, plus de 10 h par semai- 
ne ! CyberStrdlè.ge e-l indéniablement le magasine des- hard-core 
gamers », des joueurs purs et durs ! Message aux éditeurs enfin, 
vou- préfère?, a piu- de 40 "A,, le- jeux en irançais, même si pour 
une part presque ej^aie. eela n'a pa- grande importance. 



A HAVAS INTERACTIVE DE |OUER 
Le rachat de tendant — devenu Hav 
Interactive— n'a pas entamé le rythme 
parution des différents éditeurs 
tés par ce groupe, bien 
tant que Hatf-lftr se taille un impressionnant 

Tout d'abord, l'extension Brond Wan pour 
Slarcraft e-t présentée dans ce 
jeu de rôle Return al Krundor - une bon- 
ne surprise — sera disponible courant avril 
ne est déjà liispn). Cae- 
sar III et Sfarcraft paraîtront -ur Macinto- 
sh, c'est une bonne nouvelle. Enfin, le pro- 
gramme pour l'année est lies ,-,l!erh,in!. 

is déjà parlé de Hnmeworld. ce 
superbe jeu de gesl ion/ simula leur de com- 



Mdis au-delà de ce- r onsidêrdlions chiffrées, vi 
sont encore plus intcres-anl-. Men i tout d'abord de vt 
plein et entier et qui se résume à la formule la plus c 
employée : « enf'r. 1 ) un masir/me ijiii !i i/'c- comme nom aimons des 
jeux que nous ain» m- 1 )an- l'eii-emble. le- m a ga/i ne vous convient 
tel qu'il est — ni plus, ni moins. Deux demandes reviennent tou- 
tefois régulièrement, lout d'abord, vous êtes très nombreux à sou- 
haiter une plus grantle ■ ouverture ■■ iiislr.>riq.ie : ordre de bataille, 
compte-rendu de campagne-, explication tactiques. Il nous est dif- 
ficile de -.ilisiaire entièrement > elle demande, rai c'est avant tout 
le rôle de VaeViclis. la revue du jeu d'histoire et de l'histoire mili- 
taire, et qui parai I, rappelons-le, en alternance avec Cyber ! Par 
ailleurs, le magazine est plein comme un œuf à chaque parution, 
et si chacun souhaite voir telle ou telle rubrique disparaître au pro- 
fil de telle autre sur le sujet de son choix, nous nous efforçons de 
préserver les grands équilibres entre l'histoire, le temps réel et les 
jeux à thèmes fantastiques. Sous prenons toutefois acte de cet 
intérêt pour l'hi-loiie — qui tonne la idi-ori r l'être de Cyber — et 
nous nous efforcerons de « gonfler ? les articles historiques, 

Enfin, autre demande récurrente, le- -imulaleur- h i-li niques de 
combat (mer, terre et air), de plus en plus complexes et qui méri- 
teraient des analyse- plu. fouillée-. Sou- envisageons donc éven- 
tuellement d'ouvrir nos pâte- a i e tvpe de jeu. mais sans sacrifier 
la part consacrée aux jeux de stratégie. A suivre. 

En lout état de cause, il ressort que le ton et la spécificité de 
Cyber sont en harmonie avec son lectorat. Pour Vous satisfaire 
encore plus, il ne faudrait rien changer, juste mettre un peu de 
plus de ce que nous faisons deia ! Depuis -a parution il y a presque 
deux ans, Cyker.Straîège s'est donc imposé indéniablement et lar- 
gement comme la relerence pour tous le- jeux rie -traie i;ie iritO'i- 
malique. mais au—; comme un magazine de jeux destiné à un lec- 
torat plus mûr, te n'est pas le moindre de nos atouts. Merci rie 

Théophile MON NIER 
(cyberstrategeShistecoll.com) 

Les gagnants rie notre tirage du sort sont les suivants. Ils gagnent 
tous un abonnement d'un an a f.ybei «(ratéee (ou voit leur abon- 
nement prolongé d'un an' : C'vril Arnol (381- lean-Marc Rondec- 
ci (06) - Xavier Clément (67) - Ugo Pochy (75) - Rodolphe Eannier 
(76) - Régis Beurier (22)- Ludovic Lencal60i- François Barbât (63) 
- Pierre Debar (25) - jean-Luc Rohr (57). 

Par ailleurs, tous les gagnants des concours proposés dans les 
numéros 9 et 10 de Cy6ecStra(ége (.Uecli Commander Fieldiuf 
Fire et lOJsl) ont ele informés directement par Ubi Soft. Si vous 



EUROPA 
FNIVHRSAUS 



recu,v 



tz pas g, 



malheur. Ce jeu reprend le prin- 
cipe de Caesar lll - la gestion de 
ville antique — celte lois dans la 
Antiquité, en Egypte. Les 
devront développer leurs 




EUROPA UNIVERSALIS 
Le projet d'adaptation ri'furopa Uni- 
versa/ïs, le grand jeu de conquête et rie 
développement silué de la Renaissance à 
la Révolution française, avance à grand 
pas. Philippe Thibaut, auteur du jeu, tra- 
vaille d 'arrache-pi eris avec Target Cames, 
l'éditeur suédois, pour présenter d'ici peu 
une version luèta. Il leur manque pour l'ins- 
tant un distributeur mais le jeu, présenté 
au Milia, a fortement séduit... 

Rappelons que Europa L'nrversato est 
l'adaptation du jeu sur carte du même nom 
édité par Azuré Wish, et qui retrace, avec 
un luxe rie détails inouï, la grande périorie 
de l'expansion européenne, de 1492 à 
1789 (la période traité par le jeu sur carte 
est plus réduite). La version informatique 
utilise un moteur en temps réel [pour per- 
mettre le jeu multijoueurs) mais il -ctj pus 
sible, heureusement, d'accéder d toule-. 
les fonctions eo mode pause 
I ■>- ji i-. i-Lirs. n-pn --entant une- fie- grande: 

Autriche, mais aussi Turquie ou Venise,. ■ 
devront a la fois gérer leur économie (pro- 
duction, commerce, agriculture), avec de 




HIDDEN & DANCEROUS 

Edile par Take 2 et Talonsott (eh oui !), 

I iidden H Dangerou- nous offre de revivre 
le- opérations commandos de la Secon- 
de Guerre mondiale ! Mais à la différen- 
ce de Commandos (Eirios), superbe pro- 
duit mais qui n'était pas a proprement par- 
ler un jeu de combat tactique, Hidden S. 
Daogeious se classe dans la cdtégorie des 
jeux « d'aclion spéciales ■, comme 5pec 
Ops Ranecvs. dont il reprend le moteur, 
ou de Delta force. Hiddcn & Dangerous 
permet de manipuler plusieurs commandos 

a partir d'ordre- simple- isuivP7-moi. enga- 
gez l'ennemi, etc.i. Un mode coopéidtil 
jusqu'à quatre joueurs devrait être parli- 
eulieiemenl pa-sioniiaul. il varie soi qu'il 
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QUI VEUT LA PEAU DU QUÉBEC ? 

de l'humour. En effet, le dernier « Wargame » 
rmalique mise en place par le collège 
aire Je- forces .innées rie lenc rie kieg- 
. au Canada 'anglophone.. .1, proposait, 
ird !, une simulation (le reLor:L|UL'le du 
Ibec ! L'annonce de ce type « d'exerci- 
ce » a évidemment créé un beau scandale 
dan 1 , la province francophone, d'autant plus 
que la ■ tuile » viserai! ni plus ni moins qu'à 
« intimider « le; partis quebecquois indé- 
pendantistes, histoire de les faire réfléchir i 
deux fois... En fait, selon la lettre d'informa- 
tions s t r.i lexiques 7TL'. lc type d'exercices 
serai; relativement commun parmi les étals- 
major- cariai liens, et simuleraient entre autres 
l'intervention des tribus indiennes mohawks 
i'l munlagnaises contre 1 les Quebecquois. 
v ■■■■ i v 1 1 . i ■:■-■■■ i inre r;.„in! rv'-ri' ! 

Par ailleurs, toujours dans noire série - Non 
à l'hégémonie sous-culturelle américaine -, 
nous avons reçu un sympathique courrier 
de lonathan Kelley (Kennewick, WA, Etals- 
Unisl au sujet de la publicité dans les revues 
américaines pour Global Domination (voir 
précédent numéro). Ecrivant bien le fran- 
çais. Jonathan nous félicite d'avofr réagi à 
une telle agression et nous présentent même 
ses excuses personnelles pour cette ■ expres- 
sion du mauvais goût » (comme dirait l'am- 
bassadeur...). Il s'engage même à boycotter 
les produits Psygnosis et ajoule t merci de 
votre bon travail et de n'être pas tombés au 
niveau des journaux de /eux aux Eiats-Unis 
■■. Ça fail plaisir (et tout d'abord d'; 



WARGAMER : NAPOLÉON 
18111-1814 

Attention les yeux, Empire s'ap- 
prête à faire paraître une série 
qui risque de secouer le milieu 
des passionnés de jeu d'histoi- 
re ! Destiné à couvrir la pério- 



ii.inue- l'Alleriviane lui » 

avant sa première abdicalic 
Comme Sfiogui i, iliaque joui 
pourra gérer à la fois l'aspr 





stratégique el 
la gestion ries 


niveau stratégique, 
ommunicalions, des 
s, des renforts sera 
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-eau tactique 


s grandes unités. Au 
les batailles se dérou- 


\ 


t en temps réel, avec une repré- 

= digne des meilleures tables de 

avec figurines ! Plus de 100 uni- 
différentes seront disponibles 
n de représenter l'ensemble des 
ces en présence aussi bien dans 
rmée impériale que dans les dif- 




ne s'agit pas d'un jeu de stratégie, ma 
d'un pur jeu ri' ai tinn. -il Lie louieioisdar 
un c ou texte historique t 

La campagne se déroule de 1943 à 
dans tous les territoires occupés pat 
et en Allemagne. Menez vos 5AS 
saut des bases secrètes du Reicb ! 



STARFLEETCOMMANI) 




déjanté d'urhan 
principes de jeu 

Objectifs : s'approprier ries territoii 
des salles de jeu. des hôtels de p, 



larrain de (a mafia. 
re des bars louches, 
lire venir la clientè- 



L'action se déroule en terni)- réel, r aient i— al île toutefois. Les 
diiers bâtiments rapportent de l'argent, qui esl ensuite investi 
dans lie nouvelle- r uns! mil ions ou le recrutement de petite- 
mains et de malfrats armes. On est vite très accapare par sun 
développement urbain e" la protection de sa Zone. 

.s'Ireedvats ne manque pas ri humour et la plupart de- action' 
île. le ni lient d hilarante- si eue- i l'iem.itiqi r- . pie-' hues en 
aclion, sabotages a la bombe, intervention du Dingo de servi- 
ce et de sa tronçonneuse. Mais tout i ela ne tail pu- un jeu et le 
(::el.-|lie r.'il fhen-ë ^tester el '.le ce l| t . ■ -i '. ir'r: ■ -rie qu'un 




M'OINTE 



LES CHRONIQUE DE L K LUNE NOIRE 

Non, Cryo n'a pas encore dit son dernier mol 
Après les tenibles déceptions île VtJ .de Kru- 
World et surtout de Deo CMfaj. après les prc 
blêmes de lancement dp Mantund, l'éditeur tr.ir 
çais sort sa (arlc maîtresse ; l'adaptation de I; 
BD des Chroniques de 'a /une noire en un jei 
en lemps réel ! Evidemment, après les rnju 
valses expériences des jeu* de l'année dernière 

avons découvert la présentation de ce produit. 
L'univers des Chroniques de fa 'une noire, sur 
des scénarios de Marcela-Froideval, encore lui, 
et des dessins du Ludruil est une référé 





carie stratégique en tour par lour. 
Cliaque uniie di-pose de |ilus de capa- 
cité", -put ifiquo- pool ce- opérations 
srralr:,;ii.|iie- : .'ii,i ri ne forcée, embus- 
tarie, fnrtifica lions, etc. I.'objectil est 
bien sûr rie masser ses troupes sur un 
ennemi dispersé .ilin de le raser lors 
des tombals lactique-, disputés eu 



CIVIUZATION:CALL 

TO POWER 
Aqoelqt 



ipsre 



pagnu. 



île stratégique reste simple, ce 
, la campagne de 1814 1 L'ef- 
■s combats tactiques est éga- 
îodéré, un ennemi pourra ain- 
si être encerclé ou engagé en rase cam- 
r'y a pas de concept de logistique par 
tple. Dans le module lactique, les unités se présen- 
tent en petites formations : groupes d'arcliers, de cheva- 
liers, etc. qui obliuneunl dus Lion us m elles combatlenlen 
formation, c'est-à-dire sur deux rangs, la seule formation 
disponible. En marche forcée ou en terrain difficile, ce 
bonus ne s'applique plus. 

Enfin, dernière particularité, une vaste part de gestion 
et de recherche ter nologique se- l'ail a partir du château 
du héros, où il est possible de construire ries bâtiments 
pour produire de uoinelies unîtes, améliorer les unités 
existantes, découv rii rie la magie, etc. La magie justement 
a une part importante et les- m argots » auront à leur dis- 
position une multitudes de seuls iiaul en couleurs pour* 



matière de BD d'hen H1--f.3nt.1sy, et route les aventures extra- 
ordinaires du prince Wismc-rhill. bataille- titanesques, aven- 
tures épiques, cette saga en est j suri liurtiénie épisode et 
a séduil des dizaines du milliers de lecteurs. Bref, la base 
el le thème du jeu sunl solides, et on retrouve l'empire, les 
mercenaires de t.horglvn Buy, lus templiers, les forces 
maléfiques, etc. Même les séquences cinématiques - 
superbes — reprennent ries passages de la BD ! 

Le jeu comprend une grande campagne, dont le héros 
est Wismerhill bien sûr .'une m, plusieurs autres campagnes, 
pour l'empire ou la lune noire, devraient également être 
disponibles). D'abord chef d'une petite bande de merce- 
naires, celui-ci se trouvera vite â la tète d'une vaste armée. 
Si Chroniques de la furie noire est un jeu en lemps réel 
finalement classique, il uorni nerid des éléments rarement 
rrents. L'aspect le plus intéressant est 





Bref, la grande qualité de (' Inoi ..fr.fui - de la lune noire 

i genre du jeu. a 1 rave: s trois grands modules. 
L'essentiel du jeu si' déroulera bien sûr sur la carte lac- 
tique, mais en évitant tout l'aspect gestion en lemps réel 
qui rebutent souvenl les stratèges. En revanche, pelite 
bizarrerie, le jeu ne i. umprund pas d'option multijoueurs, 
les campagnes sont uniquement ai i essibles en solo. 

Alors, un thème â sucées, de superbes graphismes, un 
moteur rie qualile. quelques innovations... Avec Chro- 
niques de fa fune noire. Cryo su jette dans la mêlée des 
jeux de stratégie en temps réel, où la victoire se décide 
souvent sur la qualité des interfaces les éditeur de mis- 
sions, les possibilités en réseau... Une fois encore, l'édi- 
teur français se montre créatif. Il n a plus droil â l'erreur ! 





\| .lé- nu.- L nvj.li- b. ...:i-li ■ :i.in!n|..i- .!•-■■■ .\'.ki,!pii '-.■. Ai I:- 
vision est donc en mesure de publier sa version de CiVifi- 
zaliun, une refonte complète du ieu original de Sid Meier. 
Etendu à une plus large période (de - 4000 â 3000 après 
|,-C.), Ca'f to power combine a la lois l'expansion des grandes 
civilisation- a ta uua'.ion de -tri ietn- lu lui Me-,. 

Les graphismes ont ete 1res sensiblement améliorés, avec 
des unilés animées el une inieilaue uiiti-remenl revue (pré- 
voyez toutefois une niai.liiue puis-an h-. . la programmation 
n'est pas optimale ...j. Première bonne idée, l'amélioration 
des cases de ville n'esl plus effectuée parles colons mai! 
partir d'un stock rie points rie tiavauv, c'est une taeilile ini 
limable. Idem pour les caravanes pi lu commerce, qu'i 
gère de manière automatique. Mai- dans l'ensemble, le jeu 
devient plus technique, avec plus du paramètres à gérer 
(heures de travail ou salai'c qui -nor.lille le moral des habi- 
larls. lau- du ui'uinaite. etc.). Soi tout, r es paramètres sont 
présentés en valeur absolue et non plus en unités de valeur 
(boucliers de production ou lampes de C.iv III, c'esl moins 
ludique mais plus précis. Enfin, les écrans de ville — idéal j 
pour avoir une vision globale tle la situation de chaque 
— sont mainlcna ni dispersé'.- sui plu sieur- tableaux . 

Call lo puiver réossit surtout, et ce n'esl pas un m 
exploit, à changer la façon rie |ouer a '"r'viïizaiioii. Les rr 
nismes du jeu sont différents ut les stratégies à suivre 
lemenl. La plupart uus aspects de micro-gestion sont 
plifiés oo facile me ni aulomatisabie- ; l'importance des 
lés spéciales Iprêlres. esclavagistes, espions, etc.) modifie 
grandemenl la donne. Par aiiluurs. i ,-tll to powrr met plus 
l'accenl sur la périi nie lontemporaine el luturisle que Civ II : 
l'antiquité passe très vile et le jeu commence réellement 
vers l'an 1500 et prend toute son ampleur â la période actuel- 
le. Un changement de -l\ le qui su i prendra les habitues I 
Il est indéniablement difficile de renou- 
veler un jeu aussi homogène et bien conçu 
que Ci'yif (Vairon II el Call to power s'en 
suri plutôt l.iiun. Curnpaié a Alpha Cen- 
laury, qui présente certes de nouvi 
( oncepls très intéressants, Cfv ; Call to | 
power présente ainsi une évolution plus 
importante de- mécanismes de jeu. De 
plus, ilesl i n lin i ment plus agréable à I'ipÏ 
el comme c'est le veille de produit 
devant luquul on pa--e-es nuils, cen'e 
pas la moindre de ses qualités ! Bref, la 
magie rie ( h II operu toojours I 

Test complet dans le prochain ni 
ro et analyses stratégiques par la • 
Parution imminente. 




SHADOW COMPANY 
En plus île Malkari ou de Tneocracv - 
dont on n'entend plus beaucoup par- 
ler au demeurant - Interactive Magic 
Ir.ivnilk' également sur un jeu de com- 
bat Ucliqueen temps réel sur le thème 
des riiCi.fnji't'Y un sujet récurrent dans 
It", jeuv vi< if (i... Shadoe.- i • mipjm irai- 

cen.iiies dwst>f d'une série de mis- 
sions pour le compte de puissantes mul 
linalionales. Uliiisanl un moteur JD 
sophistique. .ViaJoii- Company permet 
i, ■■! . ■i,i.|ue | !..'[■>■■ iri : -:.n;e avec 

une prolusirin d'armements et d'el'lels 




L'HALLUCINATION DU MOIS 
On a beau dite, niais d.ms l'ensemble, 
les critiques que l'on peut lire dans la « 

grande ■ presse de jeu* informatiques 
iont souvent lamentables. Ou plutôt, 
pour rester dans notre nene.iii. disons 
que quand il s'agit de jeux de stratégie, 
on lil beaucoup tie bêtises... La palme 

Front de Joues!, paru dans PC /eui de 

janvier. ( >n peut y lire en effet, à propos 
dr l'orde de b.--t il le. in.i- .'a i '.«in •■ 
compte Hl.i uni!'- *!m»i!fl .' ri n raniment 
le/ameu\ diar il\ir!illi"ic AUFI dote d'un 
canon de 155 mm dont, pour /a petite 
hhloire, un certain nombre a ete i emfu 
à l'Irak avant /a guerre du Colle et que 
les IraïUens ont tout bonnement enterrés 
diJi'.'e siK'efi.jiii ru /.pue n'es pièces d'ar- 
tillerie, ' 

Alors II, je dois dire, c'est fort ! Car ri 
laut rappeler que Front de l'Ouest est un 
jeu sur la Seconde ( kierre mondiale, et 
que l'ordre de bataille en question est 
lelui de l'année française de 1940 ! Il est 
clair en tout cas que si notre étal-nu jur 
avait dépose a i H le date d'artillerie ai.ii»- 

de tir (char d'artillerie, c'est dans Total 
-Inrii/wi'a/ioe. riésolei. nous aurions aise- 
menl ■ séché ■ les Allemands sur la Meu- 
se, les pauvres ! Pelile consolation, l'au- 
teur de l'article a probablement lait son 
service dans l'artillerie el il lui en est res- 



SHOGUN TOTAL WAR 

un p'oduil r\l iv ire ni eut original sur un l-iéme hi-. torique peu: 
"" lie loul a ta il magnriquo. ,'e.. ru- s! ratifie en 
lemps réel qui utilise un moteur proche de Vf i ll\ Shogun Total Wai 
nous transporte avnt biniheur dan. le lapon île début du XVI 1 ' siècle, 
sur fond de lutte pi un la prise du pnuvoii impérial w de querelles mul- 
ti-séculaires entre les différents clans de Shoguns. 

Un premier niveau de jeu pecuel de tterei les a^pecls si m lexiques 
rlu [eu ■'reirulenn'iil. diplomatie, j\ -limi de- umtiiuesetc], ' 

i magnifique affichage 3D, nous plonge dans lecœui 
des combats. Lo logiciel permettra semble!. il de se limiter à l'un oi 
a l'autre des aspects. De plus, les concepteurs nous promettent de 
possibilités de jeu en mode multijoueurs digne-, ries jeux destratégii 
en temps réel a llieuie tunt.islirjuu. Pas rioins ri-.- lé joueurs devraien 
pouvoir se connecter pour s'ait router pour l'honi 







FLEETCOMMAND 

Le 1 célèbre éditeur britannique lane's (spécialisé dans les 

ents), déjà connu dans le milieu du jeu avec 
is I6(7fl Hunier Killcr, l.nnghnu II), annonce la sor- 
tie d'un jeu de stratégie aéronavale apparemment très amhi- 
tieus pou; la lin eu premier semestre l'^ls!. Comme la i elebre 
sér;M Herponri auquel il s'apparente r.'ee! Comi.e.fnd :r,ii:e dL 
combat aéronaval moderne, en lemps réel. 
Développé par Sonalyst {688 Hunier Killer). le jeu bénéficie 



VfwW'^.mr— 



(jour presrnirr I pli; ■■ 

des forces aéronavales a 
caines au cours de l'opération 
Désert Fox au début de l'an- 
née '. On a hâte de le voit tour- 
Sylvain Ferre! ra 
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A L'IDÉE d'un engagement 
au corps à corps, votre 
sang ne fait qu'une 
tour, mais vous en avez assez 
de passer des heures à piocher 
dans les mines ou à couper du 
bois avant de combattre ? 
Dans ce cas, précipitez-vous 
sur Myth 2 : le fléau des âmes, 
car c'est le rêve, et parfois le 
cauchemar, des amateurs de 
combat médiéval fantastique 
pur... et dur. 

Par Fabrice AUFORT 

L'arrivée de Myth sur nos machines avait été 
saluée, en son temps, par l'ensemble des ama- 
teurs de jeu de simulation fantastique, Celait le 
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LE FLÉAU 
DES ÂMES 



égal. 



réel dont la simplicité c 

graphique. Nul hesoin de construire des baraque- 
ments ou une scierie pour obtenir des archers ; 
aucune gestion de ressources, sinon l'état des 
troupes el certaines munitions... Le seul plaisir de 
l'affrontement dans un décor de cinéma, au ryth- 
me d'une campagne haletante et progressive, 
avec en apothéose la décapitation d'un tyran 
démoniaque, l'immonde Balor. 

à l'origine de Myth 2 est simple, voire 




simpliste : l'un des seigneu 
copains de Balor) n'est pas mort. Il semble même 
plus vivant que jamais et bien déridé a reprendre le 
flambeau après un siècle dans l'ombre, afin de ravi- 
ver les feux de la guerre. Il s'agit de Soulblighter, dit 
le Guetteur (I enigmatique homme corbeaux, pour- 
tant décédé au fond d'une vallée dans le premier 
épisode). Avec lui reparaissent les forces du mal 
toujours aussi décidées : hordes de morts-vivants et 
monstres sanguinaires. Une nouvelle campagne 
s'impose, encore plus sanglante et 
implacable que la première. 

Le joueur est donc une fois de 
plus sur le sentier de la guerre en 
compagnie des fidèles troupes du 
premier épisode (guerriers, archers, 
nains et fous de guerre) avec 
quelques nouvelles recrues (les sor- 
ciers et leurs boules de feu ou les 
mortiers nains) et un équipemenl 
parfois amélioré comme les flèches 
enflammées des archers (qui tien- 
nent plulol du leu grégeois). 



superbe bibliothèque. 

Les troupes ennemies comptent également des 

goules explosives ou fetch enturbanrséJ 
Cependant, le Guetteur (devenu !e fléau des] 
âmes) n'est pas resté inactif depuis la mort de son 
maître. Il s'est entouré de chevaliers et de créM 
tures maléfiques et s'est fait de nouveaux amisJ 
Enfin, une fois de plus, le joueur pourra compter] 
sur l'aide d'Alric, le guerrier-mage, dans son com- 
bat pour le bien. 




Jeu CD-Rom PC en français édile par Bungie - 
Eidus. Nécessite un Pentium 133 (200 recom- 
mandé), 32 Mo de Ram. Sous Windows 95 




quent dans d autres proe/anii'ies. Seule I utilisation upli 
maie et concertée des rJiitéreJise-. Ir"upes disponibles 
dans un même camp permet de inurnplier dans une mis- 
sion multiiriiieiirs avec les eflei m- de départ (un mélan- 
gu aléatoire de troupes nùiir-.ilenii-'iit ennemies). 

Comme dans le jeu en Militaire. la maîtrise des troupes 
,irm t'es de projectile- est une condition de survie. D' au- 
tan! que l 'adversaire hurn.iin. a l,i différence de l'intelli- 
gence i ■ I il :■: i( il-, est prorip; ,i piniitei d'une brèche ou 
d'une maladresse naine. Fn outre la durée des parties 
1 10 à 20 minutes) ne permet pas de rattraper les erreurs. 

Différent- lypes de jeu 

A l'instar de l'ensemble des jeus en connexion, Mvlh .' 
offre de hnnnes possibilité- de cisrr'ijtie : des missions 
multijoueurs où le suri es réside dans la destruction du 
plus grand nombre d'adversaires. Il permet également 
de jouer des parties plus subtiles avec des objectifs pré- 
cis, voire loufoques. 

Ainsi, le jeu d'assassin,!! roiisi-le-l-il a protéger un per- 
sonnage inotiensif lie luron) durant un temps donné 
tout en s 'arrangeant pni.i elmiiriei le; barons adverses. 
Les vainqueurs sont les joueurs dont le baron aura sur- 
vécu durant l'ensemble du scénario. 

Quelque- 1\ pcs de p.n lie tournent autour de la pos- 
session ou de la cWiurtion dîme balle I mobile ou non), 
réminiscences de mol liai un tantinet sanglant. Le propos 
est un peu léger, mais l'exercice de style présente Un cer- 
:.!'■■■ !:::■■• i ~ . : i : ■ ■ i " ..■■! i,n. e :.:■■ I" ■■:;■ ,. 'ue..,":-. H', m- ervni 
ordre d'idée, d'autres -. énaiins y.nii organisés autours de 
drapeaux à conquérir ou a rallier successivement. 

Plus original, on trouve également une traque, dans 
laquelle le bul est d'accumuler le meilleur tableau de 
chasse en tuant le gibier sur la carte. Dans le même Ion, 
une mission consiste a escorter un troupeau de cochons 
jusqu'à une zone géographique déterminée tout en cher- 
chant à détruire les troupeaux adverses. 

La variété des situai nu h esi garantie ci les joueurs sont 
au rendez-vous sur le site Ikiiigie.nei. dont l'accès est 
gratuit. Pour se jeter dans la mêlée, il suffira d'une 
connexion inlernet a 28,8 Mips, assez courante dans les 
ce ii fi t;u rat ions actuelles, 



partie des mouvements de c, 
ra, ce qui facilite la gestion d'ensemble du jeu en 
lemps réel. Bien entendu, il est toujours possible de 
programmer le clavier si le joueur le dé? 

La prise en main du jeu est immédiate e 
be d'apprentissage excellente pour les 
joueurs comme pour les familiers de Myth. Dans 
une bonne ambiance, un guide permet de com- 
prendre rapidement les uiccanismesdejeu impor- 
tants ; il s'agit, d'une part, des mouvements de la 
caméra et de ses angles de vues sur le champ de 
bataille et, d'autre part, des commandes relatives 
aux unités et aux ordres en combat. Le camp d'en- 
traînement est riche en possibilités et permet d'ex- 
périmenter l'eflicacite de certaine; combinaisons 
puis de les rôder à l'avance. 

Sur le plan graphique, la qualité d'ensemble s'esi 
améliorée, une gageure quand on observe les 
résultats obtenus dans le premier épisode. En 
ternies techniques, les unités sont mieux délaillées 
(deux lois plus (Je irames) et les décors utilisent 
des échelles de détails quatre fois plus précises. Le 
moteur de jeu permet d'intégrer de nonv 



maux domestiques ou du gibier... so 
limes de dangereux maniaques ! 

Les décors de chaque scénario son! 
plus variés et particulièrement réussis. 
Les concepleurs ont même intégré les 
effets météorologiques : la neige qui 
lombe recouvre les traces et la pluie 
éteint les feux el les flèches enflammées 
alors que le vent change la trajectoire 
des projectiles... On s'y croirait, et un tel 
a réalisme -•> mérite d'être salué. 

Les progrès techniques ont égale- 
ment permis d'ajouter des fortifica- 
tions, dont un pont-levis parfaitement 
opérationnel. La variété des situations 



jeu propose toujours ries affrontements de tr 
ainsi que des scénarios reposant sur quelques per- 
sonnages. Par ailleurs, certaines missions on! 
désormais lieu en intérieur (en particulier, un 
combat d'anthologie clans une bibliothèque). 

Tous ces éléments contribuent à rendre le jeu 
plus iluitle, plus uiyeable el plus prenanl que son 
prédécesseur, en particulier en solitaire, car la 

sac aidée à partir de quatre ou cinq joueurs (mais 
quel jeu n'en souffre pas î). 

DES AMÉLIORATIONS EXI- 
GÉES PAR LES JOUEURS 

A l'instar de son prédéc esseur, Myth 2 bénéficie 
d'une grande flexibilité de jeu. Ainsi, le niveau de 
difficulté peut être adapté, d'enfantin a légendaire 
(pour ceux qui aiment les perlormances) el la 

vitesse' de jeu va de 1,'Ki'' a x ]("■>. ( 'es! un exe ellenl 
. tactiques difficiles et 
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LES EDITEURS 

'••'■A.:- l,-< lit-. ': i.Al-.IL '■.'■■ i.iv '■■ h '.■■■ ..' | -.(' i.i;i: 'lin 

illustre prédécesseur, If- éditeurs Fearel loathing ne seront 
sûrement utilisés que |Jdr une minorité île joueurs en rai- 
son de leur manque de convivialité. Les caries originales 
commentent à fleuri! sui interne! et nn parle déjà de cerfs 
pétomanes ou explosifs sur le groupe de discussion 
alt.games.myth. iniili : l'e-pi-nrni e montre que de nam- 
breux/ecteurs sont parmi ces /juristes, qu'ils n'hésitent pas 
à nous faire parvenir tenu créa i l'on. !'■•■ plus réunies,). 

Attention, leur installation est specilique et leur utilisa- 
tion n'est pas garantie par le support Je maintenance de 
Bungie, qui se limite au\ problèmes du jeu lui-même. Afin 
d'Installer Fear et Loalhing, le joueur doit opter pour l'ins- 
tallation « sur mesure » (custom) et intégrer les ■ outils « 
(Tools). Le menu propose alors l'accès aux éditeurs. 

Par ailleurs, il est nécessaire de disposer des éléments 
[unités et cartes) sur le disque dur afin de les modifier, puis 
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et surlejeu) et devais, puissance et résistance ou enco- 
josition sur la carte et rayon d'action. Il est également 
.sible de réserver une unité a certains types de jeu ou 
eaux de difficulté, 

Les saisie' rierran montrent un impression- 
nant niveau de détail, don! la difficile s;eslinn 
découragera malheureusement la majorité des 
joueurs. Pour ceux qui désireront persister, des 
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ssairTij 



( f/UM'il iJll ■ 



liscussion précité 

s) sont toujours prêts a donner 

nrriger une erreur de conceptii 



rie rier-ors soi 

archivés dar 

des bibliothèques exhausth 
à chaque scénario (il est ainsi possible de consulter l'ordre 
de bataille original du jeu en solitaire). La modification des 
conditions de jeo est aisée à tous les niveaux : ajout de 
troupes, changement rie tentation ou modification du 
relief et des conditions météorologiques. 

Dans l'exemple ci-contre, un herns luen seul au milieu des 
monstres se trouve entoure- par des archers et un sorcier en 
quelques dics. Sa posiiior: est ei;aieu:ei ii ilevenue plus déferv- 
c. il-.'li- sr.ii eau iv'.ie: '.'l a '.■!-■ " ■•■ ■- ■ ■ ■ ■ r : - -- 1 .la. i's 



• Loathinfi : l'éditeur de cartes 

Le maniement de l'éditeur de ■ 
reusement plus aisé que pour le précédent 
Il suffit simplement de charger 
tante pour la modifier ou de partir de zéro 
afin de la créer entièrement Les surfaces peu- 



L'éditeur permet d examiner 
— etde modifier — toute les unités 

un poulet et du gibier. Rien n'empêche 

de les sauvegarder, ce qui implique une 
installation quasi complète du jeu. Un der- 
nier avertissement : les deux éditeurs ne 
fonctionnent pas avec lu premier épisode 

• Fear : l'éditeur d'unité 
En fait, parler d'éditeur d'unité est très 
réducteur, car le moteur de Myth 2 simu- 
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Avant et après 
transformer une 



de de série d'info 
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un objet résulta i 
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les périodes de calme. Une option nouvelle per- 
met de supprimer les détails sanglants de la simu- 
lation (mais alors, où est l'intérêt des nains el des 
grenades i) 

La campagne est organisée en 2î missions (offi- 
ciellement...) qui se succèdent et contribuent cha- 
cune à enrichir une histoire bien construite. Un 
bon point : cette fois, les éléments de mystère de 
l'introduction ont été remplaces par des informa- 
tions de jeu. Les objectifs Je chaque mission sont 
"rs et accessibles à tout moment 
e indépendante (accompagnés de 



conseils tactiques parfois utiles). 

Pour rester dans le domaine des plaintes, exami- 
nons le comportement des troupes avec des 
armes de jet. L'amélioration est très nette, les 
archers et les nains sont devenus plus prudents, 
mais ces derniers nécessitent toujours une atten- 
tion particulière, au risque de voir une explosion 
malencontreuse réduire un groupe de valeureux 
guerriers a l'état de pulpe -..inyuinolente. 

Les progrès de l'intelligence artificielle se tradui- 



un brouillard qui r 





sent également par des déplacements plus cohé- 
rents sur le terrain. En revanche, on regrettera que 
la notion de fatigue sort toujours iibsonte de la ges- 
tion des combats. Une unité à l'article de la des- 
truction se bat toujours avec la même ardeur, ce 
qui nuit fortement au réalisme de la simulation 
(mais est-ce le but d'un jeu fantastique :). 

La victoire repose une tois de plus sur quelques 
principes simples : optimiser l'utilisation des 
troupes armées de projectiles (en évitant de bles- 
ser des compagnons d'armes), maîtriser les diffé- 
rences de déplacement et l'elïicaciti 
rentes composantes et, surtout, gardei 
de et les formations serrées pour assui 
tection mutuelle des unités. 

Gérer l'état des troupes au fil de la mission 
constitue toujours l'élément principal du jeu, car 
les unités survivantes progressent d'un scénario à 
l'autre pour devenir de solides vétérans. A cet 



s diffé- 







égtird, on regrettera la différence temporelle entre 
les deux histoires, car elle empêche d'importer les 
troupes victorieuses du premier épisode (c'est 
une déception limitée â ceux qui, 
comme moi, prennent soin d'archi- 
ver une sauvegarde à cette fin. Las !). 
Par ailleurs, il est dommage que la 
campagne en solitaire ne soit pas 
prévue pour être jouée du coté des 



jeu comporte deux éditeurs que nous vous présen- 
tons en encadré : Fear (peur '.} pour les unités ei 
Loathing (dégoût !) pour les cartes. Certes, la convi- 
vialité n'est pas au rendez-vous, mais il est déjà pos- 
sible de se procurer des guides d'utilisation 
détaillésjmalheureusement en anglais) sur internet. 
Le jeu par connexion est également le grand 
bénéficiaire de cette vaste opération de mise à 
niveau des performances en fonction des 
demandes des joueurs. De nombreuses options 
ont été ajoutées au serveur en ligne gratuil 
Bungîe.net, comme des signes de reconnais- 
joueurs ou membres d'une ligue ou 
Je recherche plus variés (voir enca- 
dré). Au point que Bungie. nei 
rivalise aisément avec des 
concurrents aux moyens très 
supérieurs, comme Blizzard. 

Myth 2 est donc un excellent 

produit de seconde génération. 
Bien réalisé, et 1res abouti, il pro- 
pose un cocktail réussi qui 
comblera les amateurs de 
mêlée en temps réel. Ses possi- 
bilités et celles offertes par le 
site de Bungie pour les joueurs 
en réseau, le placent dans le 

peloton de tête des jeux sui 

internet. Les amateurs sont 
certes moins nombreux que 
pour Age of Empires, mais il 
reste ,iisc de trouver des parte- 
naires et des adversaires. 
En revanche, à ceux qui espé- 
raient une innovation curnparable à la précéden- 
te, Myth 2 n'apportera pas satisfaction, car il résul- 
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DUREE DE VIE 
AUGMENTÉE 



, Bungie a répondu au 
principal regret des nombreux 
adeptes de Myth, à savoir la durée de 
vie. Dans le premier épisode, après 
avoir remporté la victoire finale le 
joueur n'avait plus qu'à se tourner 
vers le jeu en connexion. Cette fois, le 
13 



cet angle, il se présente plus comme une 
extension que comme un jeu à part entière, car si 
tous les ingrédients (et la sauce) ont été améliorés, 
la recette reste rigoureusement identique. Il 
contentera ainsi les amateurs de l'original et ceux 
qui n'ont pas encore goûté aux joies d'un tir de 
barrage nain,- Pour ma part, je suis rie ceu\ qui ne 
s'en lassent pas ! O 



MYTH II 



Qualités : intcrtare cl histoire fie qualité, multiples 
nmr-liofations de i (.'ilginal. editt'in- d'.iiiiliisct Ht- caries, 
ilpwlnppement des npiions niulli-joueur 

Défauts : peu de réelle nouveauté, pas de prise en 
compte de la faliijiri-, [j,i- dr jeu -(jI il, lire dans le camp 
des vilains. 
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EN ATTENDANT Age of 
Kings, le très populaire jeu 
en temps réel de Microsoft 
a vu son intérêt renouvelé avec 
la parution de l'extension Rise 
of Rome, sans parler des CD 
de scénarios actuellement dis- 
ponibles. CyberStratège vous 
propose une série d'article sur 
ce jeu, très facile d'accès, 
attrayant et devenu, il faut 
bien le dire, un classique ! 

Par Jean-Cyrille WAAG 




AGE OF EMPIRES 

1 - Légions et paysans 



Lequel d'entre nous n'a jamais pesté contre ses Empbes rr^tesensiblemnit aléatoire car elle applique b 

troupes se faisant massacrer bêtement alors qu'il maxime qui veut que les dieux antiques soient du côté 

avait passé tant d'efforts à élaborer une stratégie des gros bataillons, au mépris de la subtilité tactique qui 

imparable pour écraser son adversaire l Voici parait bien al>sente de la joyeuse pagaille des combals 

donc quelques conseils. particulièrement destinés se déroulants à l'écran... 
au jeu multijoueurs, pour vous permettre d'opti- 



s troupes afin d'éviter c 
genre de frustrations encore trop fréquentes ! 

A la différence des jeux de stratégie en temps réel où 
l'économie esl prépondérante, Age of Empires et son 
extension Kise al Kiiinv iiossodent une économie sim- 
plifiée qui n'autorise le plu-, souvent qu'une victoire par 
les armes (en eifei.i.it-onst! uctiun d'une merveille entraî- 
ne immanquaNement un assaut général contre vos 
forces) que vntre adversaire soil humain ou électro- 
nique. Ce faisant le jeu rejoint bien la période antique 
où la diplomatie n'était pas réputée pour sa finesse et 
son respect des peuplades voisines ... 
Malheureusement, la gestion deseorriiMis dans Age of 



LE CHOIX DE 
LA CIVILISATION 



.ïvilbatinn relléle le 
son style. Chacune 
t inconvénients que 



Elément fondamental, la 
sens stratégique du joueur i 
d'elles possède avantages ' 
nous allons détailler. 



• Les qvHISaïions DiitsMVfs 

Dans l'optique du |eu délensif, deux élén 
s'avèrent essentiels : la puissance ainsi que \è 
iée de tir des tours permettant de protéger le 





ire de César prêt à 
la complémentarité des troupes sélectionnées. 

lallations et les villageois, et la valeur des prêtres 
servant à soignei les i ombat tan ts et à convertir les 
troupes ennemies. 

Les Choson possèdent ainsi des tours à longue 
portée (portée et précision de tir qui peuvent être 
augmentées en plaçant les tours sur des hauteurs) 
ainsi que des prêtres moins chers. Les fantassins à 
épee longue ainsi que les légions avec leurs 80 
points de vie supplémentaires font une grosse dif- 
férence au combat. Enlin, la cavalerie choson reste 
très efficace dans les raids pour se protéger des 
i tiMpultes ennemies. 

A gouche Une « task-force » prête â anéantir tout 
sur son passage. 

CMessous. En construisant des tours fortifiées au points 

de passage obligés, Il ne reste plus qu'à attendre l'ennemi. 
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it entourées par les prêtres qui peuvent tes 
ioigner rapidement au vu de leur fragilité ;eJles ouvrent 
linsi la voie dans les défenses adverses. 

Les Babyloniens ont des tours et des murailles 
Jont les points de vie sont doublés, ce qui permet 
Je massacrer tranquillement l'adversaire tandis 
ju'il tente de se frayer un chemin vers vos posi- 
tons, ou bien de le convertir grâce à la rapidité de 
écupêration des prêtres. Pour attaquer, il vaut 
ni eux éviter le contact direct et se servir des 
irmes de [et dont [es archers composites, qui sont 
me unité très puissante d'Age o! Empires. 

Les Egyptiens sont redoutables en défense grâce 

la portée de leurs prêtres. Ils se protègent contre 
ï clergé adverse avec les chars rapides et résts- 
ants aux conversions. Ces chars, dont les points 
le vie sont augmentés, sonl très utiles pour des 
nids rapides ou des ,ic liuns de guérilla. 

^es Romains, enfin, sont en fait une civilisation 
nxle puissante tant en défense qu'en attaque, 
es tours à moitié prix servent à la protection en 
ébut de partie, le temps de se développer ; 
nsuite, la rapidité d'attaque dont disposent les 



mbats rapprochés. 



t de tai 



• Les civilisations d'attaque 
relies-ci peuvent se subdiviser en deux soi 
les qui répondent à des styles différents 




- les civilisations « blitzkrieg » 

C'est une i ivilkilinn plus rapide dans sa produc- 
tion ce qui lui p'.titu'I rie la ni: ci très lut de s uitili". 
de combat contre ses ennemis. Toutefois, elle 
reste fragile par la suite si elle ne parvient pas à 
tri om p h er précocem e n t . 

Ce sonl les Assyriens, dont les villageois tra- 
vaillent vite et dont les archers sont dotés d'une 
cadence de tir importante, associés aux chars, qui 
se montrenl ainsi les plus redoutables. 

On trouve aussi les Chang dont les villageois 
moins chers permettent d'affecter un personnel 
nombreux â la production et de submerger l'en- 
nemi sous de véritables vagues humaines. 

Les Palmyréens ont pour eux des villageois cos- 
tauds et travailleurs qui produisent plus vite et des 
chameliers véritables rois du désert où ils se dépla- 

Enfin, les Yamato ont aussi des villageois rapides 
qui permettent d'accéder plus vite aux âges évolués 
et d'attaque* avec une cavalerie peu 

- [es civilisations « bulldozer » 
On retrouve ici des civilisations plus l 



CWessous. Les catapulti 









Voici, par exemple, les Grecs qui ont pour prin- 
cipal avantage des unités d'académie au dépla- 
Lernenl accéléré ce qui leur permet d'attaquer 
plus loin et plus vite tout en protégeant leurs _ 
armes de siège. 

Les Hittites, une des civilisations préférées de ■ 
rinlellraern r artificielle, associent des armes de _i 
siège puissantes avec leurs points de vie doublés 
aux archets à la capacité d'attaque liiigmentée. 

Les Macédoniens -oiil une i ivilisaiinn rie purs 
guerriers pratiquement insensibles aux prêtres. 
Leur champ de vision est large, leurs unités d'aca- 

LA STRATÉGIE DU BRONZE 

Si vous jouM en multijoueurs sur intemel [ou o ■ :i le 

méchants caniarddL'i.l. vous serez rapidement confronta 

a uxattaqueM-]'iuti[éï|juibï..-in[(;s.iloi , -rj[iemift n'êtes «yi 
l'âge rlr l'nulil. .l'i ni iint lin i.l'j ij.iii.ii' r.ipidr pourvoira.. 
Tous les joueurs ou pri>v;in' uiilJM'in |j ^rjlugie qui pe£ 
met de passer le plus vile |*>v.il>if (Kl minutes lIiiono !) 
à l'âge du bron/p pnui avoir ai.cés au\ unilés puissantes. 
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demie résktenl aux armes de jet et leurs armes de 
siège coûtent moitié moins chers. 

Les Sumériens ont des vilki^ociis plus résistants, 
et surtout des armes de siège à cadence de tir 
accéiérëe. 

Les autres civilisations ne possèdent pas de qua- 
lités remarquables permettant de les placer dans 
ces catégories ou sont plus adaptées aux guerres 
maritimes que nous étudierons dans un prochain 



LES UNITES DE COMBAT 



Après les civilisations. i-\,-,mi!ioris maintenant les avan- 
tages et les inconvénients des diliérentes unités ter- 
restres tout en sachant que les jugements émis sont 
d'ordre général et sont à moduler suivant les possibilités 
offertes pat la civilisation incamée. 



pour 



Les tours 

C'est un élément de protection indispensable, 
■t qui évolue tout au long des âges 
adapter aux techniques modernes. 
Associées aux murailles, elles forment la protec- 
tion de base de votre ville mais on peut les utiliser 
différemment pour être plus efficace. 

Les tours doivent être placées près des centres de 
production ou des mines pour protéger les villageois 
qui y travaillent, en n'ouNiani pas de les bâtir à cour- 
te distance les unes des autres alin qu'elles se cou- 
vrent mutuellement. Elles peuvent servir également 
à empêcher l'adversaire d'accéder aux ressources 
que l'on n'a pas encore eu le temps d'exploiter. 

On peut même aller plus loin et en faire un élé- 
ment d'attaque stratégique, via le sacrifice de 
quelques villageois, en construisant une ou plu- 
sieurs tours au cceur du dispositif ennemi (celles-ci 



Cmonfre. La cavalerie est ur 
Cïdessus Le piétiner™ 



1e polyvalente et efficace. 



1 laby- 



n'étant pas convertibles car elles ti 

avant qu'ils n'aient rempli leur office). 

Il existe également une tactique plus v._.. 
consiste à enlernier l'adversaire dans i 
rinthe de murailles qu'il est obligé de traVc,™ ■=• 
dans lequel les tours placées stratégiquement le 
décime tranquillement. De plus, cette tactique 
d'étoulfement le privera de l'accès aux ressources 
situées hors de sa ville. 

L'infanterie 



Le far 

santé à fabriquer car il s 
ment, il vaut mieux consa 
rc rapidement dus tarif,!-' 



eesti 



a massacrer rapide- 
on énergie à produi- 
hache, d'autant qu'il 
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INFANTERIE 
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Fantassin : hache 
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Frondeur 
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et M tours 


Fantassin : àpée courte 


35n, 15o 


60 
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Fantassin : latte 
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70 
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Fantassin : épée longue 


35n, 15o 
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11 
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Cavalerie 

l-i- 5 attaque contre unilés de c 
Cavalerie lourde 



70n,80o 150 8 

senif eu t'plê (rondeurs) 
70n, Mo 150 H 



7Cln,8Uo I80 
t70n,40o 600 
Eléphant calaphractè 170n,40o 600 



Cataphracte 
(idem cavalerie lourde | 
Flt'I'hjDl de combat 



■Sephrii-i.. 



wgmei 



Centurion 

ARCHERS 

Archer améliore 
Archer composite 



Afther monté loun 



TROiicrs MONTEES 



40n, 201) 35 



ARMES DE SIÈ GE 

Lanceur de pierre 180b, 60» 75 

Tir ; 1/5 sec, zone dr dommages irdniti.'. purlœ mir 
Catapuhe IBOb.BOo 75 



1B0n,60o 61X1 
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IQOn 60 
70n, 60o 125 



Catapulte lourde 
Tir : t/5 sec, rorted 
Batiste 



Tnur de guet 
Tour d'observ; 
Tour de garde 
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le futur IV -. Delorean ou l'« 



I est peu probable que l'ennemi vous 
t trouve et vous attaque dès le début de 

f Le frondeur esl indispensable à son 

I âge car il permet de lancer des 

I attaques précoces du t'ait de sa résis- 

I lance aux armes de jet et de son 

I bonus face au* archers et aux tours. 

f Le fantassin à épée et ses évolu- 

. lions constituent l'âme des batailles 

. car sa puissance et ses capacités augmentent 

1 vers les périodes de l'histoire. L'unité la plus 
restante, et pourtant souvent négligés 
légionnaire. En effet, il coule moins cher et sa 
tance est supérieure aux hoplites. Il triomphe faci- 

■ lement face à des éléphants ou à des cavaliers. 
C'est donc une unité polyvalente, peu coûteuse el 
puissante dont il serait absurde de se priver. 

Les unités d'académie ne sont intéressantes qu'à 
partir de la phalange ou du centurion car leur puis- 
sance est alors sans égale el elles peuvenl venir à 
bout de presque toutes les unités adverses. 
Toutefois, ce type d'unités esl pénalisé par sa len- 
ir qui les rend fragiles face à la conversion et par 
1 coût (notamment pour accéder à l'évolution 
cessaire à leur production). Il esl donc peu utile 
de dépenser son or pour eux ; 

à bout avec des 
archers qui peuvent les tuer tran- 

■ quillemenl sans jamais être rejoints, 
■z pas que vos groupes de 
ont vulnérables lace au* 

. catapultes ennemies, il vaut donc 
îux les fractionner pour éviter de 
s les perdre en une fois. 

Un seul cataphracte peut venir à bo 



■ présente 



qu'un villageois. On tentera donc 
de passer le plus vile possible à l'archei amélioré H 
à l'archer composite qui représente une des unités 
les plus puissantes du jeu. En groupe, celui-ci est 
capable d'éradiquer la presque totalité des unités 
adverses avani quelles aieni seulement pu l'appro- 
cher. N'hésitez pas à l'employer massivement I 

Les archers de cavalerie sont lies unités rapides et 
résistantes aux armes de jet. Ils sont parfaits pour 
lancer des attaques de flanc contre l'ennemi pen- 

Kdanl que l'infanterie atlaque de face. L'archer sur 
éléphant, de son côté, ne présente aucun avantage 
sous. En agissant rapidement, la victoire est assurée en 




et son coûl reste prohibilii. Dans l'ensemble, les 
archers constituent une excellente force de cou- 
verture de l'infanteiie au cours des batailles. 

Les chars : ils présenlenl peu d'intérêt contre les 
troupes à pied niais leur emploi se justifie contre 
les prêtres ennemis où leur résistance à la conver- 
sion ainsi que leur force d'attaque fort merveille. 

La cavalerie : les cavaliers son! resislanls, rapides 
el mortels surtout contre l'infanlerie. C'est une 
arme polyvalente et d'une grande efficacité. Le 







rs âges, les frondeurs 



calaphracte qui en représente l'évolution ultime 
reste un « must » au combat el comme pourfen- 
deur de catapultes. Pour rendre vos cavaliers 
encore plus efficaces contre les armes de siège, il 
faut constituer un groupe de tombal donl vous 
placerez ensuile les membres individuellement 
aux quatre points cardinaux. Ainsi quand vous lan- 
cerez votre groupe à l'assaut ries catapultes, les 
cavaliers arriveront de toutes paris et ne pourront 
pas être touchés avant de frapper. 

Les cavaliers n'ont qu'un handicap, ils sont vul- 
nérables face aux chameliers contre lesquels il est 
plus judicieux d'utiliser des archers. 

Les éléphants sont chers, lenls et peu utiles. Leur 
utilisation ne se juslifie que si l'on veut attirer les uni- 




lés adverses et les massacrer pendant qu'elles 
s ai. ha mer il slii les éléphants... i ,i_ ; puui venir à bout 
des murailles. Les attaques de» éléphants sont si -w 
lentes qu'ils [ïeuvenl facilement être évités ou 
convertis et se retourner contre vos troupes en leur 
causant des dommages irupoi InnK pni piétinement. ' 

Les armes de siège 

Les catapultes sont chères, lentes, faciles a détrui- * 
re ou à convertir et elles peuvent même détruire 
vos propres Iroupes par inadvertance ; on pourrait 
donc se demander quelle esl leur utilité ? En fait, , 
bien protégées, les catapultes sont la pom détruire 
les tours et les murailles ennemies sans perte pour : 
vos troupes afin que celles-ci puissent se livrer au 
pillage et au massacre des villes adverses (pour le ' 
viol, il faudra attendre Agv rjj Kingi car c'est seule- ' 
ment dans ce nouvel opus qu'apparaissent les vil- j 
lageoises,,,). l'ouï ce (aire, il taul placer ses cata- 
pultes en retrait (ce que leur permet sans problème 
leur portée de tir} et les protéger avec des unités .: 
lenles comme les hoplites ou les phalanges. Une 1 
ibis les défenses pulvérisées, les armes de siège , t 
vous débarrasseront facilement des bâtiments 
ennemis. Il faut éviter de les utiliser contre des 
troupes car leur lenteur de tir ne donne pas de • ( 
bons résultais ie\repte les unités lentes comme les 
prêtres). On peut les uliliseï également pour détrui- 
re des lorêts avec le tir de zone et priver ainsi l'ad- 
versaire de ressources cruciales. Toutefois, le coût -. J 
de ces engins reste élevé et il vaut mieux se les pro- 
curer lorsque vos armées sont suflrsnin.me.nl fortes 
pour triompher de l'ennemi. 

Les baliste5 ne sont pas mieux loties, elles évite- 
ront juste de tuer accidenlellemen! vos propres 
troupes. Leur Irngililé el leur coût prohihilit les can- 
tonneront plus volontiers à la défense derrière des 
murailles où leur puissance et leur cadence de tir 
peuvent être exploitées sans risque. 

Quelles que soient les unités que vous choisirez 
d'exploiter, il vaut toujours mieux améliorer leurs 
capacités défensives priorilairemenl à leur 
attaque. En effel, une unité résislante survivra plus 
longtemps et pourra faire alors la différence 
conlre l'adversaire. 

La stratégie en temps réel appelle en permanen- ; 
ce une souplesse rie pensée pour pouvoir s'adap- z 

le: aux situations fluctuantes du champ de bataille 
et c'est par la combinaison de ces quelques 
conseils vnloiil.iiieineiti généraux que vous pour- 
rez faire face à vos adversaires tout en dévelop- 
pant votre style personnel. Dans le prochain cha- 
pitre, nous étudierons les stratégies navales afin de 
Iriompher également sur mer. "i 



LE CD-ROM DE CYBER 



VOICI notre livraison de 
démos et de scénarios 
de ce mois, avec de 
belles créations sur les 
« grands classiques » — Civ II, 
Operational Art of War ou Age 
of Rifles. 



Le CD-ROM 

de Cyberstratèg 




Fiche technique pour le CD-Ro 
laille de- l'application écran 64(1 > 
480, millier de couleur, CD doub 
vitpMp. (. onfiguratior 
486/66, 8 Mo de Ram, 
compatible Windows. 



Réalisation du CD-R< 



Nous donnerons dans le prochain i 
résultats de notre contours de création de scéna- 
rios pour Starcraft Age of Empires et Total 
Annihilation (concours Scenars Designers 98 

organisé avec Gamelog cl l'ASJK), les tests de vos 
créations dans les salles de jeu en réseau de l'ASJR 

ayant plis plus do temps que prévue. 



LES DEMOS 



Close Combat 3 : on commence par le plus 
beau ; la démo de C/ov* < omb.if i, avec un enga- 
gement à Koursk, jouable en multijoueurs ou en 
solo ! Roulez petits Panzers ! 





Mvlh 1 : le riTii i.iionn.iiri' moteur taaique rie 
Bungie revient dans une nouvelle et fantastique 
aventure ! Cette impressionnante démo présente 
non seulement un lutorial complet et deux mis- 
sions mais permet également de jouer en réseau ! 
Carte 3D recommandée... 

(agged Alliance 2 : le prochain volet de la série 
des lagged Alliance s'annonce comme un jeu de 
combat tactique Ires au-dessus rie la concurrence 
(souvent piteuse il saut le dire)... Celte demu était 
disponible dans rie nombreux magazines de jeux 
vidéos depuis Noël (alors que le jeu n'est prévu 
que pour juin), il n'\ pas dp raisons que les lecteurs 
de Cyber n'en profitent pas ! 

Induslry Cianls : par Interactive Magic, un 
N'.r.'ïiï >.]<■' ,''.( ricin en plus complexe, pour ceux qui 
rêvent de devenir les rois du pétrole. 

Total Air War : présenté dans notre dossier sur 
les jeu* de commandement, loin! Air War est un 
simulateur de vol et de gestion 
gique d'une complexité redoutabl 



SCENARIOS 



Operalional Arl of War ; [e gros 



Bien Phu, pour le jeu stratégique rie Talonsoft (voir 
page 20). 

Civilizalion II ; en attendant la prochaine vague 
de scénarios qui ne manqueront de proliférer 



pour Civilization : Call to power, 

Warhammer (Cyber n° 10) et un scénario sur |. 
Jeunes Royaumes, inspiré de la saga d'EIric (vr 



encadré). Rappel : l'extension Fantaslit: Worlds 

ou Conflicti in Civilizattu:: est indispensable pour 

FronI de l'Ouest : toujours sut la brèche, 
Frédéric Lahai est le premier rie nos lecteurs a pro- 
poser des scénarios pour le dernier jeu rie 
Talonsoft ; 

- Marsa Matruh : à jouer côté anglais, une 
attaque blindés contre de solides positions anti- 
chars allemandes... Un classique rie la guerre du 

- Morbihan 1944 : des SAS français parachutes 
en Bretagne (petit scénario). 

- cote 102 : une contre-attaque allemande 
contre la fameuse colline 102, en Normandie. 

Heroes II : drame national, / (eroes /// a été retar- 
dé, nous l'espérons pour avril. Pour vous aider à 
patienter dans la dernière ligne droite, voici deux 
créés par Fabrice Cadillon (n< 
t The Price of Loyalty) : 

- Stom : un scénario inspire du monde de Lone 
Wolf. De nombreuses Iroupes au départ, n 
de ressources disponibles pour e 
Avec deux alliances de trois nations, c 
est idéal puni six joueurs ! 

- Le Grand cirque : un scénario d'exploration si 
une très grande carte, à jouer en solo. Petit 
conseil : ne perdez pas de temps à explor 

SIeel Panthers II : décidément, certains lecteurs 
ont vraiment de l'imagination. « Embuscade à 
Touboutt-Chan « est un scénario inspiré... des 
aventures de Spirou et Fantasio, en l'occurrence 
de Idlbum n° 40 1 II s'agit en fait d'une embusca- 
de classique entre ries lorees rebelles ei un convoi 
blindé. Le marsupilami est en option ! 




EXTENSIONS 



Operational Art of War version 1.06 : le der 
nier patch en date (voir page 39). Pour installer cf 
patch correctement, il est nécessaire de le déplace 
dans le fichier du jeu (OAW) en r 



CIVILIZATIOrN M ; LES JEUNES ROYAUMES 

B./l-ïW Un iH'fltfiH ilfAl.'ll! tl\ , !i',i!)lh momoflieriiS f-hr.ïrl- 

I k Tene et les deux, quand le sort des hommes pf 
de aVeui se marte/a mr I eiir/umedi.' Mcstin. quand se piè- 
i parèrent des guerres monstrueuses el des exploits gran- 
| ofoses. ftsurwnrpnl en ce temps, que l'on sppek J'Age des 
j Jeunes royaumes, des héros. » 

Melniboné - qui d'entre nous n'a pas rêvé un jour d'in- 
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ryrkooni Les romans (.!■' Miihael \loon.ock qui metfenl 

? l'albinos rriji.nl il Lhk 'le Mt-lniboné onl égayé 

jx lecteurs depuis bienlot quaranie ans. Mais 

lire pour retrouver l'ambiance maudite et sul- 

:elte histoire lors d'une partie de jeux ? 

in 2 de Micro pi ose peimel de nombruo-u- 

(.Jtioii- des paramétres du jeu s, un premier lieu les 

■s, les améliora lions île \illu ut lus progrès de civil isa- 

n. Mais pour donner à un scénario truite l'ambiance 

lièred'un monde nouveau, il est indispensable de 

■à la fois les détails graphiques tels que les villes el 

es drapeau*, el les détails lus.luuls i.'.ninrie les messages 

etlefichie 




Le monde des Jeu rus rouannes e-' bàli sur un modèle 
antique et médiéval. A cette base s'ajoute le conilit éter- 
nelle entre la Loi, représunle |iar l'ordre, lus progrès, la civi- 
lisation et le Chaos, représente par la sorcellerie, qui se 
manifeste le plus souvent par la présence de créatures 
Venues d'autres plans d'existence. Lu sorcier peul maitri- 
ser les éléments (terre, eau. air ul luul ou lu chaos, ce qui 
permet d'introduire de; L'ualuru- bizarres el puissantes. 
Les sorts de magie chers à d'autres mondes fantastiques 
(boules de feu el aulres) sont très peu présents dans les 
jeunes royaumes, el c'est la raison pour laquelle les sor- 
ciers ne son I pas représentes par des unités spéciales. Vous 
trouverez par contre les chiens des l')har/i, les Oonai, les 
créatures de Marik et bien sûr les dragons de Melniboné. 

Mais la décision la plus importante qui s'impose au 
concepteur concerna L>. situation et l'échelle de son scé- 
nario. Mettre en scène, par-exemple, la dernière bataille 
des Jeunes royaumes contre le Chaos, n'aurait que 1res 
peu d'intérêt car c'usl unu haLi'lle san- espoir, voué d'avan- 
ce à l'échec. De la même façon, donner au joueur des uni- 
tés représenl an I FI™, Im-mome, ou rie- Seigneurs du Chaos 
créerait un déséquilibre néfaste. 

% Les Nations 

Très vile, ilparul impossible de permettre au joueur un 
libre choix des nations ri_.prr_.-cr îles. Melniboné, avec ses 
dragons et sa maitrïsu Je la -o'i.eilerie. étail e>.clu d'olïi- 
ce. D'ailleurs, c'esl un peuple en perdition, lassé de l'exis- 
tence, peu en: lin à la conquête. 

La nalion de Pan Tang pose un problème plus épineux. 
Sa vocation est de conquérir le monde, el elle est aussi 




puissante que Melniboné. peul-élru même davantage. Il 
s'avère impossible, un termes ou jeu, a la l'ois de la rendre 
vraiment dangereuse et de permettre aux joueurs de la 
choisir. Il a fallu donc créer clous scénarios différents: un 
où Pan Tang a du mal a étendre ses conquêtes, et un autre 
où il est 1res difficile de l'en empêcher. 

Les autres cinq nation- -mil lus véritables leurres royaumes : 
jharkor, llmiora. l'ilu des r île pourpres, Argimiliar et Lor- 
myr. Comme Cb/iliinmn 2 \io permet que sepl joueurs, 
les autres paraissent uniquement sous lorme de villes bar- 
bares (Org, Tarkesh, Fie. her, Pikaravd, Clin el Vu) ou en les 
inlégranl aux autre- nation- allies iDharïjor à Pan Tang, 
Vilmir à llmiora et Lilkhar a Argimiliar). Ces cinq nations 
sont les bastions de la Loi pi ne pourront donc jamais déve- 
lopper des unités issues île la sorcellerie. En revanche, ils 
onl la monopole des air e.er- de la Loi et des héros... s'ils 
parviennent à survivre su Irisa m en ■ni longtemps pour les 
développer. 

9 L'arbre des progrès 

Les différents Ivpu- du gou^uinuiiienl sont au cœui de 
l'arbre des progrès, four les obtenir, vous passerez par 
cet ta in- pmgie- r la— iques el d'au 1res nom eau v Mais a 
côté des ces choix lurin-ntionriels, chaque nation possè- 
de la racine d'un arbre parallèle, lame du Chaos nu l'âme 
de la Loi, qui permettront les riev uloppements spécifiques 
a chaque type de magie. Tic- tard, toutes les nations pour- 
ront faire appel aux iorcus élémentaires el, en fin de par- 
tie, à la Balance, donl le bul esl de ramener la paix en 
i erre' km I le < naos à sa place. 

• Evénements el couleur locale 

Dernier atout majeur de lni.it scénario esl le fichier évé- 
nements. Il permet, enlre autres, d'assurer l'arrivée régu- 
lier de renforts pour les nations non joueurs, de préserver 
les unités spéciales comme les Dtagonriders d'une mort 
précoce et d'afficher dus inkrinalion- hautes pn couleur 
(mais sans véritable conséquence sur le jeu). Les drapeaux 
el le graphisme dus vil lu- représentent un autre élément 
de « couleur locale .■ qui ajoute leur piquant au jeux. La 
carte contienl de nommer i\ zones désertes, presque impos- 
sible de coloniser, d'où sortiront maintes peuplades bar- 
bares pour semer des trouilles, et à l'ocuasion même de 
petites nations nouvelles, suite a l'élimination d'un des 
sept nations en jeu. Vous trouverez en outre certains lieux 

peuplés de créature- in soldes l me l'île d'Ashaneloon 

ou les jungles autour de R Un K'ren A'a. 

Une chose donl vous pouvez éi-e leriaineà tout moment: 
vous ne jouez pas a une partie- normale »de Civilization 2. 
Ce scénario, comme k- meilleur' si en a ri os de l'extension 
Fanraslic Wotids, vous plonge dans un nouvel univers. A 
vous de suivre l'appel du destin comme vous l'entendez. 
Philippe BENZ 




le scénario jeunes royaumes nécessite l'extension Faits- 
taslîc Wurldmu Currrïii 1- in < iiili/.ition, ainsi que la ver- 
sion complète de Civilizatinn II. Le CD de CyberSlratoge 
installe le scénario directement dans la liste des scénarios 
disponibles du jeu, Nous vous recommandons de lire le 
fichier II: 

Pourt 



louche t Crtl » enfoncée. Il faut ensuite le lancer en 
double-diquant dessus. 

Caesar 3 : Sierra nous propose une extension 
assez conséquente pour Caesar _i, qui comprend 
de nombreuses modifications de paramètres et 
surtout quatre nouveaux niveaux d'apprentissage. 
Ce patch est au tci-cxt'attablr:' (il suffit de double-di- 
quez dessus pour le faire s'installer). Le fichier read- 
me (en anglais} clélaille les nouveautés. 

Railroad Tycoon 2 : un patch pout le jeu de ges- 
tion ferroviaire de PopTop. 

Soldiers at War : un patch pour ce jeu de com- 
bat tactique pendant la Deuxième Guerre ; 

Chaos Gâte : du même éditeur et avec le même 
moteur, un patch pour le jeu de combat tactique 
situé dans l'univers de Warhammer 40K. 

Tous nos patch s'installent dans un dossier pey- 
ber12, ils sonl ensuite auto-exêcutables. O 




noi pour plus d' 

>s questions : Pbilip.Benzioivanadoo.fr 



CRIMEE 1853-1856 
Réalisé par |ean-Luc Demary, voici une campagne 
complète sur la guerre de Crimée pour Age olRiiles (SSI). 

Celle campaj»ne i onipoite neuf batailles, dont l'ex- 
pédition française de Dohrulsha el le grand siège de 
Sébastopol. et elle voit s'opposer l'armée russe aux 
armées alliées turque, br tan ni que. française Pi sarde. 

Véritable première guerre de l'ère contemporaine - 
et qui préfigure la g-.ieuo rie Seces-ion —, la guerre de 
Crimée commence comme un affrontement territorial 
entre la Turquie et la Russie. Très site, la France et l'Arr- 

la Russie, qui appâta il i ontme letH pin. 'pal concurrent 
sur celte zone, envoient un important corps expédi- 
tionnaire en Crimée, avei pour objectif rie s'emparer du 
port de Sébastopol et ainsi bloquer toute la marine rus- 

L'pnspmblp dp la campagne, livrée dans des condi- 
tions climatiques el sanitaires détestables (une terrible 
crise de choléra frappe les deuv arméesj esl marqué par 
une incroyable incompétence du commandement — 
dans tous les camps - et l'inaptitude à maîtriser les pro- 
blèmes logistiques u'nn unps eipHriilionnaire d'une tel- 
le ampleur. Le siège rie Sebaslnpol est rapidement éta- 
bli mais la lâche s'avère hurculuunue, les Russes ayant 
établi un solide reseau rie fortifications. Il faut un an aux 
alliés pourélablir un r.'-.-ai. logistique décent et parve- 
nir à établir un siège eo règle, après les combats de Bala- 
clava et de l'Aima. 

Enfin, le 8 septembre tHIïfi, les f lançais monlent un 
assaut remarquai il.-i rient organise et dirigé sur la place 
forte de Malalvoff. Les colonne- Irançaises altaquenl 
pour la première lois de l'histoire au top des montres 
parfaitement syiuiironisuus dus ul liciers et s'emparent 
rie la place à la baïonnette après de terribles combats 
au corps à corps. Sebaslopol e-l évacué par les Russes 
peu après. Le Irai»- de Paris '10 mars I85(i), qui consacre 
le retour de la France et nu second Fmpire comme pre- 
mière puissance européenne, est surtout au bénéfice 
de l'empire ottoman el porte un coup d'arrél à l'ex- 
pansion coloniale russe vers l'Orient. 

Le CD-Rom de tyberStralcgc installe directement la 
campagne dans le fichier du jeu. Elle est alors acces- 
sible drreclemenl a partir du menu « Campagne *. 



DIEN BIEN PHU, ces trois 
mots ont sonné le glas 
de la présence française 
en Indochine : CyberStralège 
vous propose un scénario pour 
The Operational Art of War 
(Talonsoft) sur cette terrible 
bataille, avec de multiples 
options stratégiques. 

Par Joël MONTAGU 



Tout commence le 20 novembre 1953 avec le 
parachutage du 6 e BPC et du 2/1 RCP dans cette 
vallée perdue du HautTonkin. Les deux bataillons 
qui sont à l'époque l'élite du corps expéditionnai- 



.pectivement par les comman- 
d et Bréchignac) nettoient rapidement 
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la vallée. Une piste d'aviation est aménagée, et la 
base aéroterrestre commence à prendre forme, 
les bataillons d'infanterie y arrivant par de nom- 
breuses rotations de Dakotas. 

Dans l'esprit tlu yenérdl Navarre, chef du CEFEO 
(corps expéditionnaire irunçais d'Extrême-Orient) 
depuis mai 1953, celte base aérolerreste est sup- 
posée servir de tremplin pour rayonner dans toute 
la région et empêcher le corps de bataille viet- 
minh de prendre le contrôle du Laos pendant la 
saison sèche. Mais le général en chef des forces 
viet-minh, Giap, va saisir cette occasion pour trans- 
former ce qui n'est après tout qu'un secteur 
secondaire du ihenlre d'opération Indochinois en 
un enjeu capital. Entre décembre et mars, il va 
amener ses divisions d'infanterie à pied d'œuvre, 
ainsi que sa toute nouvelle division lourde, la 351, 
qui regroupe la majeure partie de son artillerie. 
Cette artillerie sera amené depuis la frontière chi- 
noise quasiment à dos d'homme, des milliers de 
coolies travailleront à celle tâche jugée impossible 
par le commandement français (des centaines y 
laisseront d'ailleurs leur vie). 

Petit à peliL au fur et à mesure de l'anivée des 
régiments viets, les opérations des unités, françaises 
en dehors de la vallée sont de plus en plus difficiles 
et coûteuses, et la base à vocation offensive se 
transforme bientôt en camp retranché purement 
défensif : Ciap a réussi à « étouffer » Dien Bien Phu. 
Le commandement français semble se satisfaire de 
cette modification déterminante du rôle de sa base 
et compte bien casser les assauts viet-minh grâce à 
sa supériorité aérienne et en artillerie. 



Début mars, le camp est dirigé par le colonel de 
Castries, qui commande â douze bataillons posi- 
tionné sur une dizaine de points d'appui baptisés 
de prénoms féminins (par ordre alphabétique de A 
à I et non par les prénoms des maîtresses du com- 
mandant du camp, comme le veut la légende !). On 
y trouve aussi 24 canons de 105 mm, quatre de 155 
et dix chars M24 Shaffee, amenés en pièces déta- 
chées par avion et remontés sur place ! Un petit 
détachement de chasseurs F8F est installé près de 
la piste d'aviation, prêt à fournir un appui-feu rap- 
proché. A Hanoï, distant de 300 km, le général 
Cogny, qui commande les forces terrestres au 
Tonkin et qui a donc sous sa responsabilité le camp 
retranche, lient i.leu\ bataillons paras en réserve. 

En face, le dispositif de Giap est prêt : 28 
bataillons d'infanterie vont se lancer à l'assaut du 
camp, et son artillerie (24 x 105 mm et de nom- 
breux 75 mm et mortiers) est soigneusement 
camouflée et protégée dans les collines entourant 
la vallée, parfois à vue directe sur le camp ! 

Le 13 mars à 17 h, ces canons commencent le tir 
de préparation du premier assaut. Pour les 
Français, c'est une énorme désillusion. Le colonel 
responsable de l'arlillerie du camp pensait être 
capable de faire taire les canons ennemis par ses 
tirs de contre-batterie : en fait, les Français ne 
seront jamais capables de repérer les emplace- 
ments de tir des 105 mm de Giap. Au contraire, ce 
a sont les alvéoles des canons français 



DBLE. A 18 h, le PC du bataillon est touché par un 
coup direct de 105 mm et l'état-major du 3/13 e 
DBLE est anéanti. Les Bo Dois se lancent à l'as- 
saut : la position est submergée à minuit. 

Le lendemain, le même scénario se répète pour 
la position Gabrielle, le 7" RTA échappe toutefois 
a l'anéantissement et au matin une contre-attaque 
permet de recueillii les rescapés. La nuit du 16, ce 
sont les Thaïs du F3T3 qui, démoralisés, désertent 



et des 
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? tous les PC du camp et surtout le poinl d'ap- 
pui Reairice tenu par le bataillon de Légion 3/13 e 





LEXIQUE 




BCL: 


alaillon de chasseurs Laotiens 




BEP: 1 


alaillon étranger de parachutistes 


paras-Légion) 


BPC: 


ataillnn de p<irai:hu listes en In ni a 


\ (aujourd'hui 


devenus RPIMaj 




BPL : bataillon Je parachutiste-, laitiims 




BPVN 


bataillon de parachutisles du Vi 


t-Nam 


BI: bataillon thaï 




CEML 


compagnie étrangère de m ortie 


s lourds 


CEPML : compagnie étrangère p.ir.iuiulibte de mortiers 








DBLE 


demi-brigade de la Légion élran 




GB: S 


oU|je de lie i ci ha r dément 




GC : groupe de chasse- 




GCMA : groupes rie commandos mixte 


aéroportés lih 


encad 


aient des maquis) 




RAC: 


égiment d'artillerie coloniale 




RALP 


régiment d'artillerie légère parac 


hutiste 


RCP: 


égiment de chasseurs parachutis 




REI : r 


giment étranger d'infanterie (la 


_égion, quoi!) 


RTA: 


égiment de tirailleurs algériens 




RTM: 


' :; it de tirailleurs marocains 
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Gabrielle : S/7 C RTA 
Béatrice : 3/3 1 ' DBLE 
Anne-Marie : bataillons Thaï 
Hyguette:2 e REI 
Claydine: V13 e DBLE 
Hiane: i/4 e RTM 
Dominique : 3/3° RTA 
Isabelle 12/1^ RTA + 3/3'' REI 



«ion après le! premières attaques viet n'est 
les deux positions au nord sont tombées. 
Jn maquis des GCMA coupe la RP 4 1 .l'axe de 
■minh, tandis qu'un bataillon para a été 
largué sur les arrières de l'ennemi. 

en masse el abandonnent sans combat la position 
Anne-Marie. 

En quatre jours, le bilan est catastrophique : trois 
bataillons quasiment anéantis, trois points d'appui 
perdus, une artillerie ennemie qui interdit l'usage 
de la piste d'atterrissage, une DCA que personne 
n'attendait aussi dense et qui restreint énormé- 
mert l'emploi de l'aviation en appui-leu, et le moral 
de la garnison au plus bas. Heureusement, le para- 
chutage de deux bataillons paras et nolamment 
l'anivée du déjà célèbre commandant Bigeard 
redonne un peu d'espoir ; après tout il s'est déjà 
sorti de situations aussi difficiles... 

Ces premiers assauts ont oç,,- lumen t coûté cher à 
Ciap ; il doit reconstituer ses forces, ei cela lui pren- 
dra jusqu'à la fin du mois. A l'intérieur du camp, les 
blessés s'accumulent clans le petit hôpital de cam- 
pagne, car les atterrissages de Dakotas sanitaires 
deviennent de plus en plus dangereux ; le dernier 
se posera le 26 mars et sera détruit avant d'avoir pu 
redêcoller. Le ravitaillement ne se fait plus que par 
parachutages, de même que l'arrivée de renforts : 
Dien Bien Phu vit sous perfusion. 

Le 30 mars au soir débute la deuxième offensive 
viet-minh : durant six nuits vont avoir lieu des com- 
bats d'une violence inouïe, qui verront certaines 
positions changer de mains plusieurs fols dans la 
•même nuit. Le 2/1 er RCP est largué en renfort, 



ir le centre 
du camp retranché, au 
milieu des barbelés, puis- 
qu'il n'y a plus de DZ 
sécurisée. Les Français 
réussiront à enrayer 
cette offensive au prix de 
pertes effroyables, mais 
quelques positions ont 
été perdues et le camp 
s'est encore rétréci. En 
face le bilan est très 
lourd, entre 3 000 et 
4 000 morts, sans parier 
des blessés, Ciap doit à 
nouveau recompléter 
ses effectifs par de nou- 

rappel de ses régiments 
disponibles, il demande 
aussi du matériel supplé- 
mentaire à la Chine de 
Mao, ce qui ne sera pas 
sans conséquences pour 
la dépendance du 
Vietnam à l'égard du 

De nouvelles batteries de I X'A el d'artillerie (dont 
quelques camions équipes d'orgues de Staline! arri- 
vent ainsi au cours du mois d'avril. Giap inaugure 
aussi une nouvelle lactique qui consisieà étouffer le 




camp par le creusement systématique de tranchées 
s'infiltrant entre les points d'appui ei aboutissant à 
quelques mètres des positions françaises. Il parvient 
ainsi à prendre quelques points d'appui à l'est, rédui- 



l'OKDRb IJE BATAILLE 



I er el I e BPVN devaienl être largues à une qua- 

■ de kilomètres ,iu suo-oues! de Dien Bien Phu, 

pour aider la colonne de secours dans son dernier effort 

s le camp retram lie. le Hpi leur bernent lardif de l'opé- 

oii et le manque 1 de moyens aériens n'ont pas permis 

leur utilisation. 

nmença son périple de Paris â Hanoi le 
21 avril, en embarquant dans des avions gros porteurs am é- 
s d'autorisation île -i.ir\nl rie plusieurs pav- 
Irinnt l'Inde; allongea > • ir^iflf : i.it.'li mi'nl ie Ir.'ael el durit 
letemps de transport et quanti le bataillon arriva à Hanoï, 
le camp retranché était si réduit que les parachutages ne 
s'effectuaient plus qu'au minute gr>ul".es ei le bataillon ne 
" ' 1 er BPC, dernier à être largué sur 



I e BEP, a 



Jriqui 



ri.. V 






m par 5 



et embarqua précipitamment 
pour l'Indochine, il v arriva début mai, quelques jours après 
le 7 e BPC. 

On peut donc considérer que ces deux bataillons aurait 
pu jouer un rôle si le combat Vêla il prolongé dans un péri- 
mètre suffisamment giand pour permettre leur largage. 
L'ordre de bataille complet est disponible dans le scéna- 
rio, nous ne le redonnons pas ici. 

Les dates d'arrivées rie certain- bataillons paras onl été. 
avancées de quelques jours par rapport à la date histo- 
rique rie leur largage, lainages souvent retardés en raison 
des hésilations du muiri.iruemenl el de la lutte courteli- 
nesque qui opposa les ge'ieiaus. f ognv et Navarre (la lec- 
ture des télégrammes qu'ils et han gèrent entre Saigon et 
Hanoï durant la bataille est assez consternante, cf La ûa taille 
de Dien Bien Phu île iules Roi i. Vous disposez donc des 
bataillons à leur date réelle rie disponibilité, simulanl ain- 
si votre pouvoir rie nrcisinn pl.is élevé- que celui du com- 
mandanl du camp retranché a l'époque. 

21 



pour les Français et au niveau bataillon pour le Viet-Minli, 
qui sont les unités de base employées par les deux états- 
major durant la bataille I es noms apparaissant sur les uni- 
tés des PC de bataillon français sont les noms des chefs 
de bataillon au début rie la bataille, les noms des chefs de 
maquis CCMA sonl aussi les noms des chefs historiques ' 
de ce* maquis. 

Les unités reconstituées viel-minh apparaissent à Tuan 
Giao. puisque Giap avait eu la sagesse d'amasser près de : 
25 000 recrues autour de cette lui.alce. afin de combler les 
vides creusés par les u imbals. I.e joueur Irançais lui n'aura j 
pas la possibilité de profiter de ses unîtes reconstituées, elles j 
apparaîtront sur un groupe ulievgone- isoles près du bord 
droit de la carte, les Français n'avaienl en el'fel aucun rem- j 
placement sur place pour ieeon-ICr_er leurs unités. 

La carte a été réalisée à partir de i a ries aériennes de la * 
région, la route qui fait le loin de la vallée n'étail en (ait | 
qu'une piste provisoire tracée par le Viel-Minh pour fati- . 
liter ses déplacements rie troupes et de ravitaillement. 
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parachutage. De plus, en p 
ravitaillement atterrissent dans les positions enne- 
mies. Une fois le incomplètement de ses unités ter- 
miné, Giap lance sa dernière offensive le 1 er mai (la 
conférence de Genève qui doit trouver une solution 
au problème d'Indochine s'ouvre bientôt). 

Les assauts se succèdent, des compagnies 
réduites à vingt hommes t'ont face à des bataillons, 
les positions sont submergées les unes après les 
autres. Le 7 mai, tout le camp tombe aux mains du 
Viet. Plus de 11 000 prisonniers sont conduits en 
captivité, seuls 3 000 survivants seront libérés fin 
1954. Une opération de secours en provenance du 
Laos, après maintes tergiversa lions du comman- 
dant en chef, a d'abord été réduite puis déclen- 
chée trop tard. Les Américains ont finalement refu- 
sé d'engager leurs B29 basés aux Philippines pour 
écraser les positions viel minh... Qui se souciait 
vraiment des combattants de Dien Bien Phu? 
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r notre CD: a installer prrviU.lement. 

it a été dît sur les raisons de ce désastre : 

( d'une position trop éloignée des bases Irart- 

i bataille, manque de volonté politique en 



PC irançn is, ineptie du ( or uni, in dûment qui céda 
les renforts paras au compte-gouttes et trop tard... 
Vous pouvez maintenant revivre cette bataille, 
mais nous ne vous mettrons pas exactement dans 
les mêmes conditions que le colonel de Castries, 
ce serait vous condamner à une défaite inévitable. 
Nous allons vous donner un peu plus de pouvoir 
de décision que n'en avait le commandant histo- 
rique du camp. 

Supposons donc qu'à la veille du déclenchement 
de la bataille (dont la date était parfaitement 
connue par le service de renseignement irançais), 
le commandant en chet déride de s'impliquer per- 
sonnellement dans la défense du camp, soit en pre- 
nant directement le commandement à la manière 
d'un de Lattre, soit en la confiant à un i ifficier supé- 
rieur qui dirigera le camp et surtout qui aura aussi 
autorite sur le déblocage des réserves. Ainsi, vous 
ne souffrirez pas des atermoiements et hésitations 
du commandement sur l'opportunité d'engager tel 
ou tel bataillon para supplémentaire : vous pourrez 
disposer de ces bataillons de réserve dès qu'ils 
seront disponibles à Hanoi. 

Encore mieux, vous pourrez aussi essayer d'in- 
fluencer les décisions de vos supérieurs pour accé- 
Cktasous. Le 6 e BPC de Bigeard vient de sauter t 

G-contre. Les unités de la colonne «Crévecœur» 
à temps pour soulager 
i arrières de l'ennemi 1 
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Vue du camp d'aviation auxiliaire, avec le PA 
Isabelle au sud, tenu par les légionnaire du I e REI. 
A droite, le 8 e choc sur Dominique I.(DR) 

lérer le déclenchement d'une opération de 
secours à partir du Laos, ou appuyer la 
demande d'une intervention des B29 de 
l'US Air Force (opération Vautour) ou d'un 
renforcement de l'aviation de transport. 

C'est l'extraordinaire éditeur d'événe- 
ments de Opéra tionaiAet o! Wsr qui permet 
d'apporter ce petit plus : vous allez décou- 
vrir au tour 5 l'arrivée d'un pion inhabituel, 
le pion « Demande d'appui o. Il apparaît en 
bas à droite de la carte, et trois chemins s'of- 
ît à lui. Chacun de ces chemins donne un 
re de priorité dans les interventions exté- 
ires possibles. Choisissez le chemin qui 
vous convient le mieux et avancez le pion 
rru'au maximum de ses points de mouvements 
ention, vous n'avez qu'un tour pour le faire, le 
n disparaîtra au tour suivant I) : ainsi vous aurez 
' l'événement que 
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l'est pas facile, votre principal pro- 
blème va être de maintenir un niveau de ravitaille- 
ment suffisant pour les troupes du camp, tout en 
parachutant assez de renforts. Or votre capacité 
de transport aérien équivaut au transport d'un peu 
plus d'un bataillon : cela signifie que si vous lar- 
guez un bataillon entier en renfort, le camp retran- 
ché recevra très peu de ravitaillement pendant ce 
tour. Vous allez ainsi voir votre niveau de « supply » 
baisser dangereusement. Pour maintenir un niveau 

tés au contact pour leur permettre de prendre du 
repos à tour de rôle. El pour cela, il faut garder un 
périmètre suffisamment grand, mais plus le pérj- 
mètre est grand, plus il faut de troupes pour le 
défendre... Un vrai casse-tête! 

Détail supplémentaire : votre capacité de trans- 
port aérien a de grandes chances de diminuer au 




EXEMPLE DE CHOIX STRATEGIQUE 

Au dep.u I. il y s un- iimlviliililo :.!,■ I î "r, pour que I 
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m côté, la colunne de se 
du Laos (opération Condor, pariois aussi appelée colon- ] 
ne Crèvecœurl entre ±ut la carte au tour 8. 

Si vous choisisse? Ir rhrntin qui privilégie l'option B29 
Ile chemin vertical, icstu.iu dessus du pion), les chances ' 
d'intervention des B29 passent à 40 %! L'opération 
Condor interviendra alors normalement au tour B. 
Si vous choisisse? rie privilégier l'opération Condor, 1 
ieradédmclw plus <ù\. ut les chances d'in- I 









s de la bal 






litie à cause de la DCA, \ 
VOUS serez sans doute contraint de parachuter vos 
bataillons paras compagnie par compagnie (vous 
pouvez aussi procéder volontairement de cette 
manière dès le début, pour permettre un mini- 
mum de ravitaillement par air à chaque tour) 

Il y a toutefois quelques lueurs d'espoir : tout 
■tfabord la ligne de ravitaillement du joueur viet- 
tninh va se dégrader au fur et à mesure du scéna- 
rio (avec la mousson qui approche, les orages el les 
pluies sont de plus en plus fréquents et la fc 
retarde le ravitaillement et l'acheminem 
ren"oit-i. Vous pouvez aussi utiliser les 
GCMApour perturber '.vite ligne de ravit uil 
unique qui suit la RP 41 jusqu'à Tuan Giac 
table base arrière de l'ofiensive de Giap. En plaçant 
un ou deux bouchons sur cette route, vous pouvez 
Moquer les renforts et les unités viet-mtnh reconsti- 
tuées, et donc soulager le camp retranché. 
, Ensuite, il vous reste un petit espace de 
manœuvre au sud de la vallée, pourquoi ne pas 
.essayer de joindre la garnison d'Isabelle au camp 
principal ?Ou utiliser cotte sdiniison pour sécuriser 
une zone de saut adjacente au camp principal ! 

Enfin, il y a les options « politiques » : choisirez- 
■vous de privilégier l'opération Condor (colonne de 
secours) ou l'opération Vautour (B29), ou encore 
d'augmenter votre potentiel de transport aérien ? ta 
seule option qui vous garantisse un résultat est l'op- 
tion Condor, elle permet aux renforts terrestres d'ar- 
river un ou deux tours plus tôt, les autres ne font 
qu'augmenter les chances de voir intervenir les 
'USA (mais si les B29 arrivent, cela change tout !} 

Et n'oubliez pas le plus important : économisez 
Vos unités, utilisez l'ordre de « réserve tactique » 
■pour couvrir les points faibles, lancez des contre- 
attaques seulement quand elles sont indispen- 
sables, et sinon laissez venir l'ennemi, le temps tra- 
vaille pour vous. Si vous arrivez à tenir jusqu'à l'ou- 
(Vertttre de la conférence de Genève, les points de 
victoire vont commencer à pleuvoir ! Relisez aussi 
l'aide en ligne concernant le ravitaillement aérien 
(Air Supply) ainsi que les deux articles de 
.Cyber5£ratège sur les mécanismes de OAW ; une 
ibonne compréhension du système de jeu est le 
premier pas vers la victoire ! 3 

PRINCIPAUX EVENEMENTS 

Tour 2 : risques de désu-tiun du troupe supplétives. 
Tour 3 :a partir tic ce (oor, risque il t- perte de polen- 
isport aérien dû à la DCA. 



Tour 






Tour S : arrivée du pion « demande d'appui », il vous 
permet d'influencer les décisions politiques prises loin 
du terrain. 

vous choisissez L'oplion B2') : 40 % de chances 

fWnflotl de l'USAF (sinon 15 %) ; 

vous choisissez l'option Condor : l'opération se 
déclenche dans lu- u'i;ux '.ours suivants i sinon au tour 8); 

vous choisissez l'option C-119 : 50% de chances 
pour que votre rapar.lc rie transport passe à 200 points 
(sinon 25% ou 10%); 

Tour 10 : arrivée d'un iront chaud el d'encore plus 
d'orages (mousson). 

Mrtii de ce tour, vous gagnez 5 pis de victoire supplé- 

ourjusqu'alafin). 

Si le PC est occupé par le Viel-.Ylinh. l'arrversaire gagne 
dis points supplémentaires ;t;ui lui rc-leni acquis même 
si vous reprenez le PC plus tard) en raison de la captu- 
re de tous les blesses el d'une partie ries documents de 
l'état-major. 



LE PATCH OPERATIONAL 
ART OF WAR 1 .06 

Toujours en pointe sur ce fabuleux jeu d'histoire de Norm 
KogereldeTalonSoiî nous ■. Pus orïrons le patch de la der- 
nière version sur m il re CL). De- rnoclilications majeures du 
système ont été apportée dans la version 1.05 mais elle 
n'est restée qu'une semaine à l'affiche, la 1.06 corrigeant 
des bugs résiduels, { 'ésidoric une vetsion stable, el Talon- 
Soft ne prévoit pas de nouveaux paie hs a l'heure actuelle. 

Pour compléter les informations succinctes du fichier 
readme, voici quelques explit .irions détaillées sur les trois 
points importants : rh-itedirtion aérienne, le syslème de 
ravitaillement ut les améliorations rie l'éditeur de scénarios. 

• L'interdiction aérienne 

Les pourcentage- d'interdiction sont maintenant calculés 
pour chaque hexaçriiir. ut un plu- seulement globalement 
pour toute la carte. Chaque unité aérienne ayant un ordre 
d'interdiction applique sa force sur chaque hex. dans son 
rayon d'action — forer modifiée pai les conditions météo. 
La force de chaque unie est divisée par le nombre total 
d'hex. à portée et par la taille léridle: dus hexagones. Enfin, 
pour chaque hexagone, la km.e r.;e toutes les unités est tota- 
lisée, de façon à obtenir .t- piiuri enlace d'interdiction local, 
qui est utilisé pour les elïels sur le ravitaillement et les chances 



Les chances d'attaque aérienne 
sont de plus doublées sur les routes, 
et quadruplées contre ies unités 
transportées par train. Malheureu- 
sement le chilfre d'interdiction local 
ne peut être affiché sur la carte... 

Ces changements sont surtout per- 
ceptibles dans les scénarios à graiv 
de échelle (car évidemment, si la por- 
tée des unités est plus grande que la 
carte, ce qui est le cas avec des hex. 
de moins de 10 km, cela ne change 
pas grand-chose..). Dans ces scénarii 



- terrain dégagé ou aride » 100 % 

tellement de 33 % a 50 '!;,. el pour les scénarios dont les ! 

tours sont d'1/2 jouieuu, lu ravit. îillumunt esl réduit d'un j 

tiers (modificateur 66 %) les tours d'après-midi... Dernier 1 

point, on hex. ne peul jamais avoir un niveau supérieur à : 
tous les hex. adjacents : un hex. dégagé entouré de mon- 
tagnes sera donc limite a i ! % par exemple. 

Tous ies modificateurs — saut celui des routes — s'appli- j 

quent de façon multiplicative, mais la valeur finale d'un ; 

dessous de 25 % du niveau rie base (celui du scénario), j 
Par exemple, si le niveau rie base est 40 % et le rayon de ] 
ravitaillement de 4, un hex. de iorêl à 3 cases d'une sour- ; 
ce aura un modificateur de T 5 "■„ s 50 % = 37,5%, eldonc ! 
un niveau de 40 % x 37,5 % - 15 %. Dans le même cas ! 
mais à 10 hex., tant donne quu lu modificateur serait en- ' 
dessous de 25 % (ce devrait être 25 % x 50 %), ce sera I 
25%et le niveau sera de 10%. 

Heureusement, les valeurs sont maintenant visibles à 
l'écran par l'option ■■: show supply levels - Trace », ce qui 
évite les migraines '. l'our ceux qui préfèrent un exemple j 
illustré, la capture d'écran ckonlre donne un bon cas d'éco- 
le : le rayon est de 4 hex. el le niveau de base esl 100 % , 
(pour mieux comprendre lus chiures mais eu n'est pas une 
valeur réalisle !). Deux sources ont été placées, l'une en 
haut sur la route, l'autre à gauche — de là où partent la voie 
de chemin de fer el une roule. L'on 
y voit bien l'effet de la voie ferrée, I 
le bonus de route, les effets de l'éloi- 
gnement d'avec les sources, et les 
modificateurs de terrain. 

Celte refonte des règles de ravi- 
taillcmcnl a réellement beaucoup , 
j d'effet dans le jeu ; lus unités recoi- 
t moins de ravitaillement en 



• Lera 



.1 il II- n ii-ii i 



il'.is tianqui'les, ui pmutanl 
■mère du fient. Au total, les 
i. m perlant qu'ai.paiavant. 

it regretté la gestion trop 
- la veisioii initiale : le jeu 
Ik'.lle- lut;i-lit|oe- -, toute 
le niveau -avec juste des 

de h.mte a une rente ou 



ne prenait pas un lompt. 
la tarif etaet ravira, liée ,:■ 
modificateurs selon la dh 
voie terrée, le type de terrain el la météo. 

Avec les versions 1.05/1.06, le jeu inlègre maintenant la 
notion de « rayon du ravitaillement (supply radios), défi- 
ni par scénario, et dont le principe est le suivant : pour 
chaque incrément rie cul le distante d'avec une source de 
ravitaillement i-upplv -u.irr.ei. le ravitail crient <k\- uni lu- 
est baissé de 25 '-/ii iun i- f cj ,-i ■ l . applique à la valeur de base). 

De façon plus précise, les règles sont maintenant : 

:e et les hex. de voie ferrée conti- 



■■ehé- 






i 1IIO '!■■;. du la 



valeur de base : 
, - les autres hex. sont r avilaille- selon leur distance d'avec 
ij le plus proche hex. ravitaillé à 100 %, dislance exprimée 
en fonction du rayon de ravi-a llernent du scénario (HR) : 
de I hex. à 1 X RR - 75 % 
de RR + 1 à 2 xRR = 50 % 
au-delà de 2 x RR = 25 % 
Les routes (améliorée- ou m m maie-) donnent un bonus 
de + 25 % (100 % jusqu'à 1 x RR, etc.), sauf les routes nor- 
males i boueuses » qui ne donnent rien. 
Chaque type de terrain est lui aussi affecté d'un modifi- 

- alpes, marais inonde. -uijerri\iure = % (pas de ravi- 
; laillemenl) ; 

-marais, montagne -33% 

- désert, bocage, collines, rivière, lous types debois/iorèt 



^^^^^^^^^^^™ gnei de ses lu 

ravitaillement se tarir... Il devient crucial de maintenir, dans 
les scénarios stratégiques, un réseau de voies ferrées en I 
état (donc réparer- âpre- que les hex. aiem été pris a l'en- 
nemi), el du reconstruire les ponts. De plus, le rayon de 
ravitaillement esl gemble par l'éditeur d'événement (voir { 
cklessous). 

Le revers de la médaille est que les ta Lois de ravitaille- 
ment, (ait en début du tour, sont beaucoup plus longs. Ce 
n'est pas pénalisants pour les scénarios i standard u, mais 
pour ceux ulilisanl Opart300, cela peut montera des temps 
de traitement de plus rie 5 minutes sur des machines ur 
peu faibles... 

• L'édileur d'événements 

Plusieurs nouveaux types d'effets sont possibles dans 

Rayon de ravitaillement ■ comme vu ci-dessus, les rayons - : 
de ravitaillement -uni irair.ieiiant eniieter lient paramétrables, 
ce qui permet de le faire varier en fonction des tours de jeu, 
de la météo, de la prt-u du points -Iralégiques, etc., per- 
mettant vraiment de siei.ili'i ton- lu- aléas delà logistique ! j 

Deux nouveaux types d'événements appelés n choc ■ : 
permettent maintenant rie prendre t urret tement en comp- ; 
te les effets d'allaques « surprise », comme l'invasion de 
l'URSS et a un moindre degré le début de l'offensive de j 
mai 1940, sans avoir comme auparavant à mettre des I 
niveaux initiaux arlhitiulemenl lié'- labiés aux unilés. Ces 
trois événements fonctionnent comme multiplicateurs, et I 
peuvent donc soii t(i-iiim.er. -u ; l augmenter temporaire- J 



-choc 



îultiplic; 



■ - aijpliqi 



■x vafeu 



ueel défense des unité- terrestres et navales; 

Les autres améliorations du pati h sont plus mineures, et 9 

vous en trouverez la liste dans le fichier ■. readme » du jeu, I 

ainsi que dans l'aide en ligne, qui a été mise à jour. G I 

Pascal Dl FOLCO 3 

Merci à Norm Kuitur et Tond Kluiiuiie pour leurs pré- <J 
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MÊME si le système de campagnes de Close 
Combat 3 est une réelle déception, le jeu de 
Microsoft reste un produit exceptionnel pour 
les passionnés de combats tactiques. Voici donc, 
dans la grande tradition de CyberSfratège, une 
analyse historique et stratégique complète pour 
affronter l'enfer sur terre : le front russe ! 
Par Eric TENG 

Lors de Id sortie de la première veision de C/ose 
Combat, en 1996, CyberS&alège vous avait l'ait 
partager son enthousiasme pour ce premier et 
révolutionnaire jeu d'histoire en temps réel. Bien 
avant Le soldat Ryan, C/ose Combat nous a plongé 
dans le quotidien des combats de la campagne de 





LE MANUEL 



TACTIQUE 



Normand»' avec un réalisme dépassant sans 
conteste toutes les réalisations concurrentes. Tout 
slmpk"nent, Cfose Combat innovait complète- 
innit sans que la concurrence puisse aligner le 
pnotndre équivalent. 

Tort ce tette avance, Microsoft ne s'est pas 
assoupi su ses lauriers mais a continué à dévelop- 
per le concept. La deuxième mouture de C/ose 
Combat avait pour théâtre les combats héroïques 
livrés en septembre 1944 pour la possession du 



ponl d'Arnhem. Des améliorations spectaculaires 
avaient été apportées aux graphismes (affichage 
au 16 millions de couleurs) mais surtout un systè- 
me de campagne astucieux rendait le déroulement 
des scénarios beaucoup moins linéaire, reniorçani 
ainsi la dimension ludique. 
Dans le précédent numéi 
avons présenté les nuuu.-ai.iie 
version ; sans doute, si l'on met 
l'on éprouvera à commande 



ités de cette tro 
ietdecôtéleplai< 
i T-34 o 



s cet article 




Elefants, les amé- 
liorations apportés 
à CC3 sont beau- 
coup plus subtiles. 
Est-ce à dire que l'o 
atteint la perfection ? 
s'y approche, mais c 
que certains points peuvent e 
Nous vous proposons dar 
ner plus en profondeur la théorie et les méca- 
nismes du jeux, sesévolulions pai rapport aux ver- 
sions précédentes. Ceci sera l'occasion pour nous 
de passer également en revue les différentes uni- 
tés présentes dans le jeu. Dans un prochain et der- 
nier article, nous examinerons plus concrètement 
les stratégies gagnantes pour alteindrE- le 
Kremlin... ou le Reichstag ! 

Rappel sur le jeu : Close Combat î simule en 
temps réel des affrontements 1res rapides à l'échel- 
le de l'homme ou du véhicule, sur un terrain de 
quelques centaines rie mètres de côté (500 par 



300 < 



m). 



Différentes catégories d'unités sont disponibles 
les toutes nouvelles unités de commandement loi 
guement présenté dans Cyber n° 1 0, les unités d'ir 
fanterie (qui comprennent parachutistes, génie d'à 
saut, gardes, SS, etc), les blindés qui vont du véh 
cule de reconnaissance au char lourd, les véhicule 
spéciaux (démineur, chasseurs fie chars, canor 

été susceptible de se retrouver au front un jou 
durant la campagne de Russie de 194r à 1945. 
Chai une des ces unités peut, avec l'aide du 




j déroulant accessible d'un simple clic droit 
de la souris, recevoir un des ordres parmi les quatre 
catégories possibles : bouger, tirer, tenir sa posi- 
tion. Les ordres de mouvement se décomposent 
en : marcher, ramper, courir ; les ordres de tir en ; 
tirer, tirer des fumigènes (pour les unités ayant les 
Lapacitési et enfin les 01 cires de la catégorie « tenir 
Sa position * se décomposent en détendre et une 
introduite dans CC3 (disparu dans 
; une embuscade. Cette commande 
est très efficace en défense contre un ennemi 
supérieur en nombre et pour les snipers : il vous est 
possible de décrocher par palier en faisant de 
grandes pertes chez l'ennemi. 

Cyber l'a eMMiue i_i.in= son précède ni numéro, les 
grandes nouveautés résident dans la possibilité de 
' \s groupes d'unités à qui l'on peut assi- 



CC2| : 




Autre changement, le repérage des unités enr 

s est rendu plus difficile, plus proche de la rt 

En effet dans CC2, il suffisait de cliquer sur i 

soldat ennemi pour connaître la situation de ci 



un de 


hommes a 


nstituant son unité 


pouvait alors se dr 
pas loin ou qu'il 
miné. Mainten 


uter que le reste n' 


u 


état est plus 


s et le rapport sur 
lifficile a obtenir. 



ir de l'infanterie lourde allemande. 



gner des or 
ainsi que dans la 
des chefs qui augmentent / 
localement la combativi- 
té des troupes. Parmi 
les autre nouveautés, les 
mines, les tirs de barrage c 
possibilité de décomposer les 
mouvements en une série de 
« way points » ou balises que I' 
peut programmer à 

Cette commande, particulit 
ment pratique dans les pha' 

ments de la souris! reste cependa 
d'un maniement délicat en ci 
d'attaque. En effet 
unités seront déplai 
vant leur positk 
revient â progresser 
bataille rangée. Dans quelques ca^ 
particuliers, cette tactique peut 
êlre payante. Par exemple, 
lorsque l'on dispose de la supério- 
rité numérique et que l'oi 

saut d'un retranchement ou d'un char isolé : dans 
ce cas le fait de submerger le défenseur peut faire 
la différence, en assaillant la cible de toutes parts ; 
cela vaut toujours mieux que de se faire détruire 
à l'unité. Attention loutefois car si les unités com- 
mandées doivent parcourir des terrains différents, 
elles n'arriveront pas toutes en même temps sur 






LES UNITES DANS 
LE DÉTAIL 



Quasiment toutes les unités pré- 
sentes sur le front de l'Est sont pro- 
posées dans CC3, il en existe donc 
jn grand nombre, nous allons main- 
tenant essayer d'y voir plus clair. Point 
fort de la simulation (et inchangé par 
rapport à CC2) : les unités sont, dans 
une même catégorie, toutes compo- 
sées d'individus différents. L'ordinateur 
gère des tichiers entiers de noms russes et 
allemands qui seront attribués à vos 
hommes. Vous pourrez ainsi les connaître 
individuellement et suivre les meilleurs avec 
une particulière attention. Chaque individu, 
comme dans un jeu de rôle classique, est 
doté d'un morale, d'une force, d'une capa- 
cité de commandement, d'une intelligence 
et d'une expérience différente. Ces para- 
métres évoluent au fil de la campagne et des 
blessures ou des actes de courage. 
Le détail est également très poussé pour 
haque matériel ulilisé ; la puissance, portée, 
mobilité, protection ou encore i adence de 
tir sont paramétres (et aussi paramétrable 
si l'on bidouille un peu les fichiers,.,). Les 
équipement individuels et les véhicules 
voient ainsi leurs caractéristiques évoluer d'année 

blahle à sa voisine. Avec le temps, i! se formera un 
noyau dur de vétérans qui verront passer les 

Dans les combats de rue, un sniperbien placé peut 

i groupe ennemi entier. L'abri est sûr et te 
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■ bleus ». En tant que chef de tes unités, il vous 
| reviendra de gérer correctement l'engagement de 
chacun au maximum de ses capacités, afin d'éco- 
nomiser vos hommes et pour les voir progresser. 
Détail macabre, dans le manuel et le camp d'en- 
traînement, il est conseillé d 'envoyer les « bleus « 
déminer ou (aire des attaques de diversion, avec 
comme argument que cela se pratiquait à 
l'époque ! Microsoft — qui pratique pourtant le 
« recrutement non discriminatoire » — peut parfois 
faire du publiquement incorrect malgré lui 1 

Examinons maintenant les unités plus en détail. 
On l'a vu, une des nouveautés de CC3 est l'intro- 
duction des unités de commandement. Close 
Combat 3 propose maintenant d'entrer votre nom 
avant le début de la partie. Vous aurez ainsi le plai- 
sir de vous voir évoluer sur le terrain, en compa- 
gnie de vos hommes. Rassurez vous, vous ne 
mourrez jamais, au pire vous serez blessé virtuel- 
lement, ce qui permettra de mener la campagne 
5ereinemen! jusqu'à son terme. 

Le mérite personnel dans la campagne ne s'ob- 
tient pas, comme dans le classique Advanced 
Squad Leader (une référence en matière de jeux 
tactiques sur carte pour la Seconde Guerre mon- 
diale) par le décompte d'actions brillantes et per- 
sonnelles (rallier des troupes, détruire des unités 
:.], Votre promotion sera plutôt calcu- 
nulation des points de victoire nbto 





Grade/type Chef«ul 


Croupe Véhicule 


Sergent 30 


40 50 


Ist Sergent 40 50 bO 


Irtd bejtnant 50 


60 70 


Lieutnant GO 


70 80 


Captain 70 


80 "30 


Major 80 90 1 



: décisive, point 
pour une défaite. En revanche, les chefs, comme 
chaque individu, peuvent recevoir des médailles 
mais si vous êtes à la quête de la meilleure décora- 
tion, il vous faudra vous exposer et aller détruire un 
char au corps à corps (mission quasi impossible 
pour un groupe de commandement), car vous êtes 
en effet en concurrence avec des unités nettement 
plus efficaces pour le combat : les vôtres ! 

Les grades possibles sont au nombre de six, de ser- 
gent jusqu'à majoi (çiadr- équivalent ,i commandant 
dans l'armée française, major étant un grade hono- 
rifique de sous-officiers chez nous). Chaque chef est 
doté d'un rayon de commandement au-delà duquel 
il n'exerce aucune influence. Les rayons de com- 
mandement progressenl de 10 m en 10 m, en par- 
tant de 30 m pour le grade le plus faible pour finir à 
80 m pour le major. A ces distances, il faut ajouter 
10 m pour les groupes de commandement (plus effi- 
caces que les chef seuls) ou 20 m pour les véhicules. 
Les groupes de commandement achetés dans les 
sont â la base des sergent. Le tableau de 
indique les portés par grade. 

Les unités d'élite dans le commandement n'ap- 
portent que des chars de meilleure qualité, les 
rayons et le commandement ne s'en trouvent pas 
modifiés. Il est curieux de constater que le rayon 
de commandement est complètement indépen- 
dant de la visibilité, il reste équivalent en ville, en 
forêt ou derrière une colline 1 

Compte tenu d'une largeur de front de 300 m au 
maximum (distance du bas vers le haut du champ 
de bataille], il faudrait théoriquement dix sergents 
ou trois majors pour couvrir entièrement celui-ci. 
En fait, le nombre de chef dont on devra disposer 
dépend essentiellement des tactiques mises en 
places et du nombre d'unités dont vous disposez. 
Si vous avez de nombreuses troupes mais à qui 
vous assignerez la même tâche, un chef haut gradé 
suffira (défense statique par exemple). Par contre, 
si vous disposez dt- plusieurs ginupes de combats, 
notamment un groupe de blindés, il est recom- 
26 



commander 



mandé de lui assigner un commandement sépare 
afin de le rendre plus autonome. Les tactiques d'at- 
taque étant en général plus élaborées, il sera judi- 
cieux de prévoir plus de chefs dans ce cas, à moins 
d'adopter ta tactique russe de la vague humaine- 
Un autre facteur important est la présence d'un 
caporal intrinsèqoe au sein de chaque unité. Sa 
présence est détectable si vous examinez le détail 
d'une unité : les barrettes visibles tout de suite à 
droite de l'icône d'identification dans la barre de 
contrôle indique le commandement disponible, li 
est donc possible de détacher ces unités sous les 
ordre du caporal, hors du rayon de commande- 
ment d'un chef. Attention, car ces unités, au fil de 
l'expérience gagnée, agiront de plus en plus indé- 
pendamment ei prendront des initiatives : il faudra 
parfois retenir leur ardeur! 

Le système de commandement a cependant ses 
limites et reste très théorique. En effet, il est sans 
grande progressivité ni réalisme : pourquoi un 
major aurait il un plus grand rayon de commande- 
ment ? Parce qu'il crie plus fort ? Les unités passent 

au mètre près... C'est la limite du mode binaire de 
l'intelligence artificielle. Enfin, il semblerait logique 
d'assigner chaque unité à un commandant prédé- 
terminé : on ne change pas de chef sous prétexte 
que celui-ci est plus proche que celui là ? Cette 
dernière remarque a cependant l'inconvénient de 




LES SOVIETIQUES 



Les troupes russes (ont leur apparition, c'est un 
événemenl car on commençait à se lasser des 
Américains... Ces troupes nouvelles sont dotées 
de caractérisques spécifiques qu'il convient d'exa- 
miner. Nous feront en même temps un rappel sur 
les unités allemandes en comparaison. 

Tout d'abord, les unités d'infanterie sont classées 
comme les troupes allemandes en troupes de ligne 
ou fusiliers, éclaireurs, troupes moyennes, troupes 
lourdes et enfin les partisans qui ont comme équi- 
valent allemand la milice (NDLR : la distinction entre 
troupe légère, moyenne ou lourde est en grande 
partie spécifique à l'armer américaine. et CC3 la 
reprend telle quelle. En lait, les armées européennes 
de la Seconde Guerre définissent plutôt les unités 
d'infanterie selon la mission ou l'unité d'appartenan- 
ce — choc, reconnaissance, motorisée, chasseurs de 
montagne, etc. — qu'en fonction de leur armement). 
Dans plusieurs de ces catégories, il existe les 
troopes de conscrit les troupes régulières et enfin 
l'élite (garde dans les cas des Soviétiques). Le 
nombre d'hommes compos.ini un «ruupe de com- 
bat est passé de sept pour CC2 à dix., taille standard 
des groupes de combat russe ou allemand. 

Pour comprendre l'inlérêl de chaque unité, exa- 
minons les différents armements disponibles. Le 
tableau 2 regroupe l'ensemble des caractéris- 
tiques principales pour les armement usuels. 

Le fusil russe standard est le Mostn-Nagant 1930 
dont la portée efficace est de 80 m, a comparer 
avec les 120 m du Mauser allemand. Ainsi, pour 
lutter à armes égales, le soldat soviétique devra 
s'avancer plus près que son homologue allemand. 
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SOVIÉTIQUE 

Mosin 1930G 

MasinNagant 1891 

STV40 

mm: 

PPSh41 

PPS 12 

DP 1928 

Maxim 1910 

D5hK!938 

PTRD 
ALLE MAND 



Cewehr43 a lunette 



Cranatburhw W,K:G) 



MGÎ4 
MG42 
VZ37(t} 
MC42 lourde 



Grenadier voltigeur 

Tireur d'élite 

Mitrailleuse 

Chef/reton/gardes 

Chef /recon /ga rdes 

Mitrailleuse 



Tireur d'élite 

Fusil anlichar 

Fusil lance- grenade 

Mitrailleuse 
Pistolet-mi Irai Heur 
Fusil d'assaut S 5> -■" | >îi l'es 
Fusil mitrailleur para 
Mitrailleuse légère 1941 
Mitrailleuse 1942-44 
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MilrMlll-ns 



Fait curieux, le fusil équipant les partisans est beau- 
coup plus efficaces que le modèle standard, sa 
portée efficace es( de 200 m ! 

Les fusils à lunette sonl disponibles dans les deux 
camps : les deux fusils allemands Gewehr 43 et 
Mauser à lunettes sonl précis jusqu'à 500 m alors 
que leSTV40 russe n'est précis que jusqu'à 240 m. 
Autant dire que l'achat d'un tireur d'élite russe ne 
sert à rien, sauf dans les scénarios de Stalingrad où 
les distances sont faibles et où un lireur bien placé 
peut bloquer un axe de progression facilement A 
plus grande distance, il aura vite fait de se faire éli- 
miner par l'infanterie régulière allemande... 
L'Allemand disposera ses snipers de façon à tirer le 
plus loin possible, ceux-ci doivent être capable de 
toucher une cible à l'autre bout de la carte ! 

Les pistolet-mitrailleurs russes et allemands ont 
des caractéristiques similaires. Ces armements ne 
sont pas répartis de la même manière et équipenl 



des unités différentes. En effet, si les officiers et les 
éciaireurs en sont dotés de part et d'autre, le 
modèle russe PPS est également largement répan- 
du dans les unités d'élite gardes et parachutistes. 
Leurs homologues allemands (SS et paras) sont 
dotés de fusils d'assaut beaucoup plus perfor- 
mants tant en précision qu'en portée efficace 
iMuniigU'wehr 44 et FG42), 

Le fusil-mitrailleur DP1928 possède des caractéris- 
tiques à peu près équivalentes aux fusils d'assaut 
allemands mais il s'agit en fait d'une arme légère col- 
lective. Là encore, les soldats russes devront s'avan- 
cer au plus près afin de lutter à armes égales. 
L'emploi de ces armes est réservé aux troupes d'as- 
sauL II ne faut en aucun cas aligner des gardes ou 
des éciaireurs face à des unités ennemies de 
Schùtzen distantes de plus de 50 m, la lutte serait 
inégale. Par conlre, à ces tourtes dislances, seules 
les troupes allemandes dotées des 5tg44 ou FC42 
peuvent tenir. Les éciaireurs 
de deux camps resteront â 
l'et art des champs de tirs et 

forêt ou le combat rie rue. 



meilleure en précision et en portée, et elle pourra 
engager une MG42 à distance seulement sous 
réserve qu'elle dispose d'un bon couvert. La 
mitrailleuse Maxim, enfin, est peu précise et assez 
lourde mais elle représente toutefois un appoint 
non négligeable dans une défense. 
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On 



;ale- 



ment à l'avantage de 
l'Allemand, grâce à la 
MC42. Cette arme présen- 
! cadence de tir très 
supérieure à ses concur- 
entes. Seule la mitrailleuse 
usse DshK 1938 est 



repoussé mais les pertes 



chars lourds IS III. 



De fait, les lactiques applicables aux unilés d'in- 
fanterie de chaque camp varieront en fonction de 
l'armement et aussi évidemment en fonction du 
terrain. Les combats en ville ou dans les bois se 
font généralement à courte portée, inférieure à 
100 m. A ces distances, payer cher pour disposer 
du meilleur armement n'a pas rie sens, on privilé- 
giera la Maxim à la DshK par exemple. Au contrai- 
re, les tirs en campagne se (ont généralement à 
une distance supérieure à 100 m, d'aulant plus 
que bien souvent, les cartes disposenl du collines 
fortifiées qui augmenlenl les possibilités de Ifr à 
longue portée. Ainsi, il serait complètement absur- 
de d'y disposer des troupes de reconnaissance 
armées de pistolet-mitrailleurs dont la portée effi- 
cace n'excède pas 50 m. Les mitrailleuses dolées 
d'une grande portée e! d'une grande puissance rie 
feu (MG42 ou DShK) seront idéalement position- 
née en retrait dans un immeuble en hauteur, sur 
une colline, de preféreme en enlilade sur un axe 
de progression ennemi. 

Les unités de ligne dotées d'armes de portée au 
delà de 1 00 m seront disposée le long du front, à 
couvert. Les unités de choc, sapeurs ou éciaireurs 
seront laissés en réserve en chercheront le corps à 
corps en progressant sous le couvert des deux 
types d'unités précédentes. 



"^/STRATEGIES 



Dénomination 
ALLEMAND 


MBEmSMEMBMMm 

Type Tourelle Arménien! Blindage 
principal en mm 


Pénétration en mm 
à 100 m :m. m 501) m 


Hetzer 
StuClllC 


Chasseur de char 
Canon d'assaut 


Non 


75 mm L/48 
75 mm L/48' 


84 
89 


120 


115 


110 
120 


Panier IVI 


Char moyen 


Oui 


75 mm L/48 


51 


120 


115 


110 


lagdpanzer IV 
Hetzer (Ram) 

SdKI'z 232 

Jagdpanther 

Kcenigsïiger 


Chaleur de char 


Non 


75 mm L/70 


104 


160 148 142 


Charlance-llammes 
Automitrailleuse 


Non 


LF 


116 




Oui 


20 mm L/55 


24 


32 24 20 


Chasseur de char 




88 mm L/71 


184 


235 


225 


210 


Char lourd 


Oui 


88 mm L/71 


194 


235 225 210 






128 mm L/55 


291 


295 


270 


260 


StuH 42 


c ™'""« 


Non 


105 mm L/28* 


84 


70 


SdKfz 234/1 


Automitrailleuse 


Oui 


20 mm/L55 


45 


32 24 20 


SdKfz 234/2 
Panzer 1IIH 

Marder III 


«m*»» 


Oui 


50 mm L/60 


45 


78 60 52 




Non 


75 mm L/48 


53 


120 


115 


110 


Trger IE 
Panzer lll| 


Char lourd 


Oui 


B "lS 


m 


,42 


130 


128 


Char moyen 


Oui 


50 mm L/60 


55 


78 


60 


52 


Panzer UIN 


Char moyen 


Oui 


75 mm L/24' 


55 


62 






Panzer !l(Flam 

Panzer VD 
Panzer 3 SI 


Char lance-ll. 


Non 


LF 


31 


_ 


Char moyen 


Oui 


75 mm L/70 


184 


160 


148 


142 


Char moyen 


Oui 


37 mm L/40 (1] 


31 


33 24 27 


Panzer 38t 


Char moyen 


Oui 


37 mm L/48 |l] 


53 


36 


33 


31 


Panzer IVD 
Panzer IVF2 


Char moyen 


Oui 


75 mm L/24' 


31 


62 


Char moyen 


Oui 


75 mm L/43 


84 


112 


105 


102 


Ferdinand 
fiefant 


Cwn^bmofeur 


Non 


88 mm L/71 


33 


235 


225 


210 


Chasseur de char 


Non 


88 mm L/71 


220 


235 225 2,0 


* Munitions HEAT 











LES BLINDES 



Examinons m, iinten.ini h", blindés el les armes de 
support. Tout d'abord, un rappel soi le fonctionne- 
ment des tirs : à chaque tir. ['ordinateur calcule la 
cadence de lîr, si la cible est touchée el â quel 
endroit. La cadence de In dépend rie la mpirlite rie 
chaque équipage (variable avec son expérience) 
ainsi que la cadence de tir propre à ( haque arme, 
La probabilité de toucher la cible dépend de la 
précision de l'arme utilisée mais aus! 
paramètres tels que la distance du 
ment du tireur, son expérience, ' 
la cible, etc. Compte tenu des cli 
carte, les tirs sont souvent effectués 



par le véhicule s'il n'est pas détruit sur le coup. 
Ciose Combat prend en compte l'ensemble de 
paramètres balistiques et cie pénétration : épais- 
seur du blindage, angle de tir et inclinaison. 
Contrairement â ce que l'on peut penser, la 

■in y MitY inr EBS 



PANZER CECEN PANZER ! 

Voici un exemple luiiltfjI qui vous permettra d'ex- 
ploiter les différente tableau» : un l'anther engage un T- 
34 modèle 43 à 300 m de distance. 

Si l'on fait ahilr.iL ti<in des diiïercnLes d'eipdrience 
éventuelles des équipai^ e! île précisions des armes. 
les probabilités -m il le- suivantes - le l'an Iher armé d'un 
75 mm L 70 a 50 % â 300 m de chance de perforer 
150 mm de blindage ou 100 % de chance d'en perfo- 
rer 40 mm. Le blindage frontal du T-34M43 esl rie 76 mm 
d'équivalent d'acier, le T34 sers donc détruit. 

A l'inverse le T-34 armé d'un 76.2mm L 41.5 aura 50 % 
de chance de perforer 90 mm de blindage. Le Panlher 
c*t protège par l'équivalent de 1R4 mm de blindage-, soil 
pratiquement le double de ce que peul perforer le T-34. 
Le T-34 n'aura donc aucune chance, hors coup critique 
ou immobilisa lion S'il veul rétablir la lialance, il devra 
s'approcher el tirer le Panther de côte, uoi«? de lanière... 



meilleure protection n'est pas obtenue de face 
mais légèrement de profil (30 °) car le blindage 
frontal est ainsi incline. Les tableau* ci-contre pré- 
sentent le pouvoir de pénétration des différents 
canons en fonction de la portée et l'équivalent en 
épaisseur d'acier de la caisse sur sa face avant (en 
considérant cible et tireur au même niveau) ainsi 
que l'armement principal. Par simplicité, nous 
n'avons pas donné les blindages des tourelles ni 
ceux de côté et d'arrière. D'une manière générale 
et pour simplifier — grossièrement, la rédaction 
pourrait écrire des romans sur ce sujet ! — on peut 
dire que le blindages de la tourelle est équivalent 
à celui delà caisse, et le blindage de côté est à peu 
près eg.il à la moitié de celui de front. 

Les tableaux de véhicules présentent à quelle dis- 
tance le canon a une pmbnbilite de 50 % de per- 
forer l'épaisseur de blindage indiqué. La certitude 
de perforer le blindage esl atteinte lorsque son 
épaisseur ne représente que 60 % de cette péné- 
tration : exemple, à 100 m, le canon de 122 mm 
russe détruira à coup sûr un blindage de 180 mm. 
A l'inverse, à 100 m, il n'aura aucune chance de 
perforer 380 mm (il n'existe pas de char aussi for- 
tement blindé dans le jeu}. Seule 



de différents 



300 n 



elesdviïe, 






tées influencent peu les probabilités de toucher 
Rappelons que les optiques de visée et les qualités 
balistiques des canons allemands étaient très supé- 
rieures à ceux des Soviétiques. De fait, pendant 
presque toute la guerre, l'essentiel des combats de 
chars se sont déroulés à longue distance (1 à 
2 km), les steppes russes permettant ce genre d'en- 
gagement. Les scores faramineux obtenus par les 
équipages allemands pourront donc difficilement 
être reproduits dans un jeu comme Close 
Combat 3, qui simule malheureusenienl mal cette 
supériorité lactique allemande. 

Une fois la cible touchée, le logiciel détermine la 
localisation du tir : tourelle ou caisse, iir du dev 

projectile a perforé le blindage ou non, si l'équi- 
page est atteint et quels sont les dommages subis 
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SOVIETIQUE 

T-34M41 
T-34 M43 

SU-76 
SU- 100 
5U-B5 
5U-I52 
T-34/85 

KVIs 



Canon d'à- 
Canon d'a> 



Char léger 

Automitrailleuse 

Canon d'assaut 
Char léger 
Char léger 



n L/30.5 
m L/41.5 
n L/41.5 
.m L/60 
ml/42 
m L/40 
nL/42 
n L/30.5 
m L/41.5 
mL/20 
tiL/45 



Penêti.ilirjii en mm 



SCIENCE 

FICTION 



CYBERSTRATEGE suit de 
près les progrès de 
Mankind, le jeu de 
conquête galactique en ligne. 
Mis en vente début décembre, 
ce jeu s'est avéré être en réali- 
té une bêta pas franchement 
finalisée... Mais c'est aussi une 
belle aventure ludique qui pré- 
figure les jeux de demain. 
Nous avons donc participé 
pour vous aux première par- 
ties en ligne... Il y a eu des 
hauts et des bas ! 

Par Fabrice AUFORT 




MANKIND 

PENDANT LES TRAVAUX, LA PARTIE CONTINUE ! 



Tout a été dit sur les jeux de conquête, alors res- 
tons classiques en affirmant que Mankind est excep- 
tionnel, voire révolutionnaire. Pour les nombreuses 
(et parfois bonnes) simulations sorties après Warcraft 
el Command and Conquer, si les équipes de déve- 
loppement ont su raffiner les concepts de base, la 
révolution ludique s'esl bit attendre. Il n'en n'est rien 
avec Maritale/, car la nouveauté ne prétend pas rési- 
der dans les mécanismes de jeu ou les graphismes, 
elle se situe dans le concept même. Mankind, c'est 
les gens... comme son nom l'indique. 

L'essentiel est là. Les adversaires ne sont plus des 
émanation binaires d'une intelligence artificielle plus 
ou moins performante. Ce sont tous, et sans excep- 
tion, des êtres humains suffisamment instruits et pas- 
sionnés de jeu pour gérer une longue conquête en 
connexion sur internet. Comple tenu des problèmes 
rencontrés depuis le mois de décembre, leur moti- 
vation est également une certitude ! 

Au stade actuel, c'esl-à-dire après l'achat du jeu 
(voir encadré), il suffit d'un passage éclair sur le 
site dédié pour créer un personnage (un nom, un 
prénom et un mot de passe) el entrer dans l'uni- 
vers de Mankind. Le terrain esl totalement vierge, 
il reste à inventer et chacun procède à son rythme, 
par erreurs successives, s'adaptant au jeu et à des 
évolutions qui se succèdent parfois rapidement. A 
cet égard, les mises à jours en ligne sont nom- 
breuses, mais heureusement assez courtes. 

En outre, et c'est une nouveauté importante, la 

Ckonfre. Première image de ta partit 



instrument d'analyse des 



du joueur et i 
rissante pour 



s'arrête jamais 
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„,, champ de 

. : flotte/cite fantôme. S'agit-il 

d'une attaque délibérée, de l'usure du temps, de 
problèmes techniques liés aux tests en cours ï 
Une chose est sûre, la nature du jeu change dès 
lors qu'il esl vraiment « en temps réel ». C'est pour- 
quoi, le meilleur moyen d'entrer en sécurité dans 
Mankind est de s'affilier à une guilde de joueurs- 
strate ges déjà présents dans l'univers. 



DES MILLIERS DE 
PLANÈTES À CONQUÉRIR 



Le principe du jeu est simple, une guerre élernel- 

li'.'i-.l't' i!eu\ empires :-Mlaak|ues dont le champ de 
bataille esl théoriquement inlini : l'espace. En fait, il 
s'étend déjà sur 5d c i svstemes solaires « ouverts », 
qui comptent chacun une demi-douzaine de pla- 



nètes, La simulation se déroule en temps réel e 
continu, simultanément sur deux plans (les cartel 
2D et la vue isométrique 3D) et trois niveaux 
galactique, stellaire et planétaire. La navigation dam 
cet environnement n'est pas pour autant compli 
quée, car il suffit de cliquer sur une icône poui 
changer de niveau de jeu et la barre d'espace fai 
alterner les vues en deu\ et ti 

La carte galactique est le degré 
simulation. Elle se compose de plusii 
d'icônes représentant les système 
dont seule une partie est aujourd'hi 
n'est utile qu'au déplacement d'un système à 
l'autre et n'existe qu'en 20. A terme, cette carte 
devrait comprendre des informations de nature 
stratégique (alliance politiques ou commerciales, 
zones de conflits). 

chaque systi 

^présenté en 2D avec ses planètes el leurs traji 



jpérieur de 
rs centaines 
planétaires, 




Jeu PC édité par Cryo. Nécessite un Pentium 
166 (200 recommande) avec 32 Mo, lecteur 
CD.8, sous Windows 95 ou 98 * Modem (mi 
28,8k]. Connexion internet indispensable ! 



J 




?nts (pour ces derniers il faut également 
e d'information sur place). En 3D, le 
jalise les planètes et les flottes à courte 
usqu'à présent, un nouveau venu arrive 
iu milieu des constructions/flottes les 
jreuses dans le système). Il peut jouer 
ses éléments avec la souris afin de 
?s troupes, construire des installations 
] combattre. La souris est également 
a 2D afin de déplacer ou modifier 
/ue. Les messages reçus sont affiché 



?5 lentement : les plan- 



l de 



■f k": joueur désigne une planète dans la 
ellaire, il lui suffit ensuite de passer au 
nterieur pour obtenir une vue orbitale per- 
ri'idt-niilier les masses continentales, le 
1 climat et les installations et unités pré- 
mêmes lestncliuiis que dans l'espace), La 
trois dimension n'est accessible que pour 
UTS présents sur place (jusqu'à maintenant, 
re). Elle permet également de 
mme n'importe quel jeu de 



DEVENEZ BETA-TESTEUR POUR 299 FF ! 

1 1 Tout d'abord, il comirn' il.' rappeler Ira farts. Mankind 

I : aélé mis en rente par Cryo au début du mois de décembre, 

AHéchés par les nombres articles parus dans la presse 

jeu (dont Cybff^li.iii-ii^). de nombreux fans se sont 

tfeipités pour participer à cet univers en ligne. Hélas, il 

fallu rapidement déchanter ! Le serveur de Vibes (les 

disjoncté dès le premier jour et presque 

îi'm.ii™ s ont ('!■■ neie^ai'e- finir remettre de l'ordre. 

is, la situation s'arrange mais tp 

ailleurs, romble du cynisme, 
jrdu jeu. a décerne lin janvier 

Mankind, 

t, un débat houleux anime les groupes de discus- 
ligne à propos de Mankind. Pour résumer, une 
pose : peut-on vendre un jeu qui n'est pas 
loin! '. Pour 1 1- flair iv la réponse es! -impie, 
est non ; pour nous, elle est plus nuancée- 
article le montre, l'expérience est inléres- 
jmmes heureux d'y participer. Pour autant, 
■st peu inubrililr que l'ai heleur de i.e programme des 
et, surtout, qu'il ait été 
ïiwiment irïor.ne. En nuire, il i.ieul légitimement s'ev 
si les éditeurs du jeu on déjà annoncé 



MECANISMES EPROUVES 



de jeu a évolué depuis les premiers 
tests en ligne. Assez contraignante au début, elle 
est devenue plus riche et presque invisible, ce qui 
esl une qualité. Les touches de raccourci sont ajou- 
tées régulièrement et donnent accès aux systèmes 
de communication (fréquences, alliés, ennemis) 
tant en réception qu'en émission. Mes rencontres 
n'ont pas encore donné lieu à de longue discus- 
sions à ce jour, mais des ligues de joueurs et futurs 
joueurs se créent en ce moment sur internet. Nul 
doute que les communications joueront un rôle 
important dans la version finale de Mankind. 

Les mécanismes de jeu ne sont pas très originaux 
et souffrent même d'une certaine rigidité. Il est vrai 
qu'elle colle au genre et elle tend, en outre, à dis- 
paraître après chaque ajout de matériel supplé- 
mentaire dans les listes. A partir d'une simple base, 
le joueur développe une cité puis une nation... Il 
doit construire des usines, des écoles, des universi- 
tés, des centres de recherches, des radar, des blin- 
dés, des robots, etc. La durée « infinie * du jeu 
apporte une dilïie ulte supplémentaire dans la ges- 
tion des ressources a long terme. 



des prolongions d'abonnement .itiii de compenser les 
désagréments. 

Ma nkind est un concept nouveau, victime de sa moder- 
nité. Ce n'est pas le piemici jeu en ligne, loin de là. Le 
célèbre jeu de rôle l'/.'i'.t:.? ,Ong-i>' a connu de nombreux 
déboires durant sa première année ri'evislence et la cri- 
tique s'est fait entendre. Les problèmes techniques ont 
été tels qu'une version totalement nouvelle, appelée « 
Second Age », vient de sortir. 

Parmi les joueurs, certains adoreront cet aspect, et peut- 
être fonderont-ils de; empiles s^un-iiques â force de patien- 
ce, mais les plus nombreux veioni vite découragés parla 
découverte totale, les problèmes techniques et le manque 
d'aide au démarrage. Pour noire pari, deux sentiments 

- l'honnêteté, qui nous oblige à mettre les acheteurs 
éventuels de Mankind en garde i outre les défauts de jeu- 
nesse d'un jeu encore en cours de conception, et pour- 
tant vendu comme un produit fini ; 

- l'enthousiasme des passionnés, car ce jeu prophétise 
une véritable révolution dans la manière même de jouer 
:,i -Imlryie d'ic moins rie dix ans. 

Reste à chacun de savoir s'il veut attendre quelques 
années avant de disposer d'un jeu qui marche, ou si la 
passion l'emporte soi les défaut s .le jeunesse et les consi- 
dération- mercantiles ! 



Les passionnés de construction spatiales peuvent 
développer des civilisation stellaires, car les listes 
d'éléments rie jeu incluent déjà ries évolutions orbi- 
tales aussi performantes que les installations ter- 
restres. Entre les planètes d'un même système, l'es- 
pace est donc également à conquérir et pour cela, 
il faul des vaisseaux. Dans ce domaine, Mankind ne 
fait pas les choses a moitié puisque les listes vont du 
simple chasseur au super croiseur. 

En 3D, chaque unité se déplar 
ris et les informations 
sibies dans une fenêtre (ai 
équipage}. Il est possible 
ments afin de les déplace 
assigner des cil 
plissent leurs tâches 

(défendre, fuir, défendre puis fuir). Les objectifs 
son! simples : sources d'énergie et le 
minières, car les installations des ci 
nient beaucoup afin de produire l'effort de guerre. 

Au chapitre des manques, on notera l'absence 
quasi totale de tableaux et autres menus de syn- 
thèse offrant une vue d'ensemble ries troupes, des 
installations, des adversaires, ries relations com- 






groupe et de leur 
Les unités accom- 
par défaut 






edesr 



s (à. 



is qu une 
vs durant 

son évolution]. A n'en pas douter, certains de ces 
développement seront mis en place progressive- 
ment comme la boite au lettre récemment appa- 
rue. D'autres résulteront peut-être des participants 
au jeu, du moins en partie. Un si vaste terrain de 
s'emplira pas en quelques semaines. Aujourd'hui, il 
est encore un peu vide... □ 




Éifcl GESTION 



SORTI depuis plusieurs 
mois aux Etats-Unis, 
Magnats de l'industrie 
est disponible depuis peu en 
version française. Bienvenu 
dans le monde impitoyable 
du capitalisme sauvage ! 

Pnr Lucien de Rubempré 

Les A-fagnats de l'industrie (tilre anglais : Industry 
Cfant*) s'inscrit clairement dans la lignée de 
Transport Tycoon pour ce qui est de la présenta- 
lion, saupoudré d'une pincée de C.apitdiism en ce 
oui concerne le système. But du jeu : s'enrichir en 
C.érsnt la production, la distribution et la vente au 
détail de produits industriels ou de grande 
consommation, le tout en temps réel. 

Trois modes de jeu sont proposes : un mode jeu 
Icinq nour une partie d'une trentaine d'heures cou- 
vrant les années 1960 à 2050, un mode Carrière 
vous proposant une série de défis et un mode 
Missions uniques, ces deux dernières options per- 






mettant de terminer un jeu en deux ou trois heures. 
Las parties en mode Jeu long se déroulent dans 
des mondes créés aléatoirement. On peut choisir 
entre quatre environnements à la végétation et au 
climat différents. On peut paramétrer la taille des 
villes, le relief, etc. Les scénarios sont en nombre 
conséquent. Si on ajoute à cela l'éditeur de niveau, 
complet et très facile à utiliser, on arrive à une 
durée de vie plus que respeclable. Enfin, un didac- 
ticiel nermel une rmsr en mains quasi instantanée. 



TRANSPORT TYCOON, 
LE RETOUR ? 




LES MAGNATS 
DE L'INDUSTRIE 



également au premier opus, ce qui est plul 
compliment. Un bémol quand même : les 
gements d'angle de vue demandent quelques 
ides de calcul, haute résolution oblige, et 
deviennent un peu crispants à la longue. Les gra- 
phismes sont dans l'ensemble très réussis. Tout est 
animé, les cheminées des usines fument, des voi- 
tures circulent dans les villes, etc. 

Tout ceci se paye hélas par un scrolling saccadé, 
en tous cas sur un P150 muni de 32 Mo de RAM. 
Le reste de le programmation est tout à fait à la 
hauteur. Les temps de chargement entre les mis- 
e jeu tourne 



.t si pr< 



die de 



La présentât*™ 

néme des fau* airs de Transport Tycoo. 
De nombreux bruitages sont d'atlk 
identiques. Les sons sont bons dans I 
semble, avec une petite touche d'hum 
d'- temps en temps, et sont différents se 
les environnements. Seuls les klaxons t 
si'idenls des poids lourds gâchent ni 
plm-ir : on en vient à préférer d'au 
Ri'nvBirw de locomotion pour ne plus i 
jfttOort'iné I 

i a gestion du terrain (divisé en carrés} 
•-lief al de la 3D isométrique ressen 





CAPITALISM, LE RETOUR ? 



Le thème du jeu reprend en effet la probléma- 
tique de cet autre jeu d'Interactive Magic. La réuv 
site passe par l'implantation de magasins de détail 
proches des consommateurs et par un réseau de 
distribution efficace et économique. Voici un 
début de partie typique (trop typique même puis- 
— qu'il a tendance à se répéter à chaque 
fois...) : tout d'abord, mettre le jeu en pause 
et étudier le terrain. Ensuite, repérer la plus 
grande ville de la carte et les matières pre- 
mières qui en sont proches (minerai, bois. 
métaux, etc.). Faire un tour dans l'aide 
Produit pour déterminer ce que l'on pourra 
fabriquer parmi les dizaines de biens propo- 
sés. Implanter un magasin de détail proche 
du centre ville si possible et une unité de 
fabrication près d'une source de matières 
premières. Relier tout ça par un réseau ferré 
car 1. c'est le plus économique et le plus 
rapide et 2. les klaxons des camions sont | 
réellement insupportables... Gagner des 
sous. Répéter l'opération ailleurs sur la carte. 
Et il faut se dépêcher car l'ordinateur 



Jeu CD-Rom PC en français édité par Interactive Magic et 
JoWood. Nécessite un 486 DX4/100 avec 8 Mo de Ram 
(Pentium 90 et 16 Mo recommandés). Fonctionne sous 
Windows 95 ou 98. 




du jeu : le défilement du temps est 
*apide, même en mode ■ lent » et obli- 
ge à utiliser la touche de pause pour se 
mémiaei (1rs périodes de réflexion. Le pro- 
blème, i est que l'on n'a pas accès à toutes 
dans ce mode, il faut retourner 
temps réel pour construire 

jn site de conslructii 
Drôle de parti pris de conception, 
on le joueur pour cacher une faiblesse d> 
l Le fait de pouvoir quand 

options pendanl une pause est 
: décrit dans le manuel de jeu 
comme étant un bug, comme si cela n'avail 
même pas été prévu par les concepteurs ! 

L'inlerlace n'est pas aussi bien pensée que celle 
de Transport Tycoon. Adieu les fenêtres si pra- 
tiques... Les bâtiments ne peuvent pas devenir invi- 
sibles, pour voir derrière un gratte-ciel, il faudra for- 
cement en passer par le changement d'angle de 
(vue. Il n'y a pas de menu d'information sur les villes, 
à vous de cliquer sur chacune pour connaître sa 
population. Enfin zoomer annule le mode « sélec- 
tion i:, il faudra retourner à un menu précédent pour 
repasser le curseur dans ce mode quand on dèzoo 




une bonne vue d'ensemble de ses magasins, de ses 
usines et de toutes les statistiques nécessaires. 

Magnats propose une bonne flopée de para- 
mètres ; des dizaines de produits à fabriquer, plein 
de trains, de bateaux, de camions, d'avions aux 
caractéristiques évoluant dans le temps, etc. Il fau- 
dra aussi construire des magasins de détail (jouets, 
meubles, papeterie), des usines (papier, équipe- 
ments de sport, automobiles) et même des équi- 
pements de loisir (stades, 
parc d'attractions etc.j dont 
vous ferez cadeau aux 






plus timorés ec prêtèrent 

produits. Ici, o 

et d'allouer un budget île publicité. Tous les 
magasins t.oûlent le même prit, prennent la 
place et apporte le même bonus de 
développement à la ville. Les gares routières 
et ferroviaires sont aussi au même prix. La 
gestion des trains rappellent trop celle des 
camions, on n'a pas le sentiment d'être un 
vrai « chel de gare > comme dans les autres 
logiciels du même type. 

Les villes s'agrandissent avec le temps, des 
produits nouveaux apparaissent, des véhi- 
cules plus efficaces sont proposés. On 
regrettera là aussi que les choix soient évi- 
dents ; les nouvCtt'.iv véhicules etanl simplement 
meilleurs, on n'a en réalité d'aulre solution que de 
les acheter et de laisser tomber les anciens sans se 
poser de questions. Railro<n:l Tw.oon //propose lui 
une réelle variété dans ce domaine. 

D'accord, un jeu informatique devient forcé- 
ment prévisible à un moment donné mais le pro- 
blème de Magnat* de l'industrie est qu'il le devient 
un peu trop vite, plus vile en tous cas que ses 
modèles directs donl il souffre quelque peu de la 
concurrence. Une sorte de version allégée de 
Capitalisai et de Railroad Tycoon II avec les gra- 
phismes de Transport Tycoon. Le résultai aurait dû 
être spectaculaire, il n'est que bon sans plus... "1 



villes qui vous 
développent, 
est donc au re 



façon dot 






logiciel gère 
est possible 




Exemple : 

d'éventrer 
construire des magasins ou 
poser des routes sans que la 
municipalité ne s'en émeu- 
ve. Tel n'élai! pas le cas dans 
Transport Tycoon. 

Capitalism gérait aussi plus 
finement le marketing des 
33 



MAGNATS 
DE L'INDUSTRIE 

Qualités : facilite île l;> prise er m.iin\ didacticiel, gra- 

[ihiMiit". ïins. durt'fj du vie. edileur de niveau. 
Défauls : déjà vu. répétitif à court ter i! il-, pjs île jeu 
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SCIENCE 

FICTION 



EN CETTE fin de XIX e siècle, 
la Grande-Bretagne règne 
en martre sur le monde et 
sur les mers ; mais, du fond 
des déserts rougeoyants de 
Mars, une autre puissance 
s'apprête à contester cette 
suprématie... Adaptation auda- 
cieuse du roman de H. G. 
Wells, la guerre des mondes 
est un {eu en temps réel diffé- 
rent mais inégalement réalisé. 

Par Jean-Cyrille WAAG 

La guerre des mondes, édité par GT Interactive, 
est à la fois directement inspiré du roman de H. G. 
Wells, mais également d'une adaptation musicale 
réalisé par jeff Wayne au début des années 1970. 




LA GUERRE DES MONDES 

Mars attaque ! 



Situé comme le roman à la fin du XIX e siècle, le 
jeu offre le choix d'incarner le camp humain — les 
Britanniques — qui doit résister à l'envahisseur et 
reconquérir les territoires perdus, ou la délégation 
martienne mandatée par le conseil des sages pour 
coloniser la Terre et ainsi offrir une nouvelle vie 
la biosphè 



vablt 
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GESTION ET TEMPS REEL 



Le jeu se décompose en deux parlies : la gestion 
stratégique (production d'unités, recherche scien- 
tifique, gestion de centres de production et des 
provinces, déplacemenl des unités par zone) et 
les combats tactique, qui utilise un moteur en 
temps réel classique. 

La carte stratégique divise la Grande-Bretagne 
en trente secteurs. Pour chaque secteur, on peut 
faire apparaître les unités ainsi que leurs déplace- 
ments ou leurs tâches en cours, les infrastructures 
en activité ou en construction ainsi que les unités 
en cours de fabrication, les ressources disponibles 
et les usines d'exploitation. Des touches de fonc- 
tion permettent de pa>set rapidement d'un écran 
à l'autre. En fait, la plus grande partie du jeu se 
déroule sur cette carte où le joueur doit 
apprendre à gérer soigneusement ses ressources : 
acier, charbon el pétrole pour les humains ; sang, 
cuivre et éléments lourds pour les martiens (le 
sang humain est indispensable aux martiens pour 
survivre dans l'atmosphère terrienne...). 

La carte stratégique se couvre ainsi, au fur et à 
mesure du jeu. d'un i^antesquc complexe milita- 



ro-industriel qui permet d'envoyer ses forces au 
combat, de les réparer ou d'en construire de nou- 
velles. Un déficit dans l'exploitation d'une ou de 
plusieurs ressources se traduit immédiatement par 
une baisse de rendemenf des infrastructures ce 
qui entraîne l'allongement des délais de fabrica- 
tion ou de réparation cuùtriril ainsi un temps pré- 
cieux que l'ennemi ne manquera pas de mettre à 
profit pour vous écraser. 

Les usines de fabrication, dont la complexité s'en- 
richit au fur et à mesure des découvertes scienti- 
fiques, produisent les différentes unités de combat 



dispCinliltr-t 




l'esprit des films de K 



ou d'exploitation selon les rt 
En effet, si l'on prend l'exemple hur 
indispensable pour construire des chars, de même 
que le pétrole pour les faire rouler, mais sans char- 
bon, il est impossible de (aire tourner les usines qui 
fabriquent les chars en question... Il en est de même 
côté martien. La boi ir ie gestion ries ressources ainsi 
que l'implantation intelligente 
et ordonnée des dinérente; 
structures de production, 
même si cela peut sembler fas- 
tidieux, est la condition sine qua 
non d'une victoire éclatante. 

Les laboratoires de recherche 
permettent le développement 
de nouvelles armes ou de nou- 
velles structures, selon le sché- 
ma habituel de jeux de gestior 
chaque recherche étant nécei 
saire pour accéder à la suivar 
te, etc. Seule gêne, sur la cari 
stratégique, les icônes repré- 
sentant les différentes unité: 
sont petites et la lecture en es 

La carte stratégique présente ici le) 
tes ressources exploitables (acier, 
charbon, pétrole) et les usines de 



Jeu CD-Rom PC en version française édité par GT Interactive. I 
Nécessite un Pentium 200 (PII 350 recommandé) avec 32 Mo i 
de Ram (64 recommandé), carte vidéo 2 Mo (4 ou 8 recom- I 
mandé), lecteur CD-Rom 4x, sous Windows 95/98. 



musical de |eil Waynt 
«I également une ré 
véhicule"! avec ombn 
phares perçant la nui 
fulgurance des 



COMBATS TACTIQUES 



U carte lactique offre une vue détaillée de 
chaque secteur. Vou s pourrez y admirer des gra- 
phismes magnifiques tant dans les paysages (la 
campagne anglaise vue d'un ballon d'observation 
est superbemenl paisible) que dans les construc- 
tions, architecture industrielle victorienne du XIX 1 -' 
siècle pour les humains, futurisme type Cosmos 
1999 pour les martiens, dont les unités de combat 
sont issues des dessins qui enrichissent le livret 
Le rendu des animations 
sile : déplacements des 
portées ou lueurs des 
transparence des explo- 
asers martiens... le tout 
accompagné des bruitages ad hoc. 

Au diapason des graphismes, la musique ajoute 
à l'ambiance du jeu car les morceaux (en dolby 
stéréo pour ceux qui ont les enceinles adéquates) 
sont également extraits de l'album de jelf Wayne. 
Ces graphismes impressionnants ont pour corol- 
laire des temps de chargement relativement longs 
entre les différents secteurs, et la configuration 
minimale indiquée (P1Î3, 16 Mo, vidéo 1 Mo) est 
à proscrire, le minimum vital étant la configuration 
recommandée (P200 MMX, 32 Mo, vidéo 2 Mo). 
On peut également jouer sur les paramètres d'af- 
fichage des yiaplnques pour gagner en rapidité. 

Au niveau tactique, le joueur gère l'implantation 
des usines de production el des instal- 
lations de défense, en tenant compte 
des obstacles naturels du terrain pour 
optimiser la production el la délense 
bibles. Surtout, c'est sur la 
tactique que se déroulent, en 
temps réel, les combats entre 

cédé standard : sélectionner et atta- 
ou faire retraite 
is unités si la fortune des 
souril pas. Comme souvent dans 

les jeux de gestion, les combats appa- 
joyeu sèment bordé lïqi 
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L'aspect gestion et combat temps réel forme une 




bonne combinaison. La recherc he toi lin< linéique 






dans le pur esprit des romans de Jules Verne (ou 
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■ victorien » devrons-nous dire) côté humain, ou 
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délicieusement années 50 pour les martiens, com- 




binés à des graphismes adéquats, présente l'un 






des aspects les plus sympathiques du jeu. Bien 
que La guerre des mondes n'offre qu'une seule 






campagne pour chaque camp, ce qui pourrait 
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colonisent les secteurs «mal*. 
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Bretagne 7 Non, car les unités 






britanniques se dirigent vers 






le front (cnfessus)- 
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que l'on puisse y changer 




grand chose, l'unité la plus 
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puissante finissant toujours 
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par triompher. Une astuce 






toutefois, la destruction du 






centre de commandement 






dans un secteur entraine le 


lu 




succès de l'attaque, une 






fois éliminées les unités 






combattantes. 








sembler irisiiiikinl ,i lerlains joueurs, la durée de 
celle-ci (plusieurs années dans le jeu tant les mar- 
tiens prolifèrent) est largement suffisante pour 
occuper vos longues soirées d'hiver. 

Côté négatif, l'absence d'une possibilité de jeu en 
réseau est navrante car elle aurait permis de beaux 
affrontements entre deux joueurs, surtout que l'on 
dispose de deux CD, un pour la campagne mar- 
tienne, l'autre pour la campagne terrienne. 

Par ailleurs, sans nuire au jeu, la lenteur de char- 
gement des différents secteurs où l'on doit inter- 
venir pour implanter des unilés de production ou 
bien combattre devient vile lassante, c'est même 
le principal reproche du jeu 1 

Enfin, si la partie geslion est originale, les com- 
bats en temps réel n'ont rien de particulier. Les 
adeptes des vrais jeux en temps réel (Starcraft et 
autres), trouveront ça vite terne, a juste titre, et les 
adeptes de stratégie en tour par lour n'y verront 



Pour conclure, La guerre 
duit original qui reprodui 



Indes est un pro- 
eille l'air nuspiié- 
re du roman de H. G. Wells et des premiers 
auteurs de science-fiction. Si les quelques défauts 
soulignés plus haut empêchenl ce jeu de vraiment 
sortir du lot, voici un produit qui a le mérite d'être 
original et mélangent les genres avec un certain 
bonheur, A essayer ! G 
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Pentium 75 
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: par Talonsoft pour PC 
Windows 95/98 avec 
vive et un lecteur CD-ron 



PLEBISCITE pour Front de 
l'Ouest ou Operat/onaf 
Art of War et désormais 
concentré sur la production de 
leurs extensions, Talonsoft 
s'autorise un retour vers ses 
origines avec une version 
modernisée (32 bits) mais pro- 
duite en série limitée (5 000 
exemplaires) de son premier 
succès : la série Battleground. 

Par Frédéric BEY 

Les jeux passent mais le thème ne varie pas. La 
guerre de Sécession demeure la valeur sûre des 
reconstitutions de batailles pour le marché améri- 
cain ! Nous voilà donc, avec ce Battleground n" 9, 

BG 9 : 

LA VERSION 




CHICKAMAUGA 

ULTIME D'UNE SÉRIE À SUCCÈS ! 



transportes au cœur de l'affronte- 
ment fratricide entre Etats du Nord et du Sud. 

Chickamauga traite en fait de deux batailles. 
D'abord celle du titre, qui est la dernière grande 
victoire sudiste de la guerre et par ailleurs la seule 
victoire confédérée sur le Iront Ouest : dans les 
forêts inextricables du Tennessee, Braxton Bragg, 
renforcé par la division Longslreet, vient enfin à 
bout, les 19 et 20 septembre 1863, de l'armée de 
son adversaire unioniste William Rosecrans. 
L'autre bataille proposée est celle de 
Murfreesboro (30-31 décembre 1862 et 1 er jan- 
vier 1863), sanglant match nul entre les deux 
mêmes adversaires, qui met fin neuf mois avant 
Chickamauga à la seconde invasion du Kentucky 
par les sudistes. Au total, le jeu propose 24 scéna- 
rios et variantes des deux batailles avec un décou- 
page de leurs principales séquences. 




UN PRODUIT RAJEUNI 



: améliorations ne manquenl pas 
dans Chickamauga, mais elles sont surtout tech- 
niques. Pour ce qui est de l'interface et de la pré- 
sentation, le jeu est aligné sur les standards rie Front 
de l'Ouest : carte avec déroulement automatique, 
mouvement direct par désignation de l'hexagone à 
atteindre, barre de bouton intégrée à celle du menu 
Windows, etc. Ces éléments permettent de gagner 
un temps appréciable, notamment pour les phases 
de mouvement et de consacrer une plus grande 
partie de l'écran à la visualisation de la carte. 

Pour le graphisme, les unités évoluant sur le 
champs de bataille, comme les icônes permettant 
de les gérer, demeurenl inchangées. Par contre, la 
représentation du terrain fait également beaucoup 
de progrès, avec des couleurs adaptées aux sai- 
sons et, d'une manière générale, une qualité 
(notamment en 3D) désormais à des années- 
lumière de BG . Waterloo ou Oetty.sburg... 



DES NOUVEAUTES DANS 
LE SYSTÈME DE JEU 



Pour ce qui est de l'intérêt ludique, la stabilité est 
de mise. En dehors du fait que les batailles propo- 
sées sont très équilibrées, ce qui n'était vraiment le 
cas dans les autres BC : Sécession, la phase de jeu 
s'articule toujours autour d'une partie mouvement, 
d'une séquence de tirs défensifs adverses puis 
enfin d'une séquence de tirs otfensifs et de mêlées. 
Il est par contre maintenant possible, comme dans 
les Battleground napoléoniens, de créer, à partir de 
36 



?s forêts du Tennessee, l( 



régiments non désorganisés comptant plus de 100 
hommes, des unités de tirailleurs. Cette création a 
lieu pendant la phase de mouvement. Tout combat 
de mêlée de l'unité d'origine entraînera, par la 
suite, le rappel automatique de ces tirailleurs. Au 
regard du terrain difficile sur lequel se déroule la 
bataille de Chickamauga, les tirailleurs pourront 
s'avérer très utiles pour effectuer des reconnais- 
sances et pallier la visibilité extrêmement réduite 
sur le champ de bataille. 

Bonne surprise, un éditeur de scénarios, élément 
inédit dans la série Battleground. esl présent et uti- 
lisable pour tous les BG Sécession. Non moins 
utile, le CD-Rom comprend toutes les mises à jour 
récentes des jeux précédents. Cela confirme ce 
it déjà, à savoir que Talonsoft est ui 



éditeur particulièrement soucieux de ses clients 
qui soigne ses produits et les fait vivre en perma 
nence. Voilà en tout cas une bataille qui clôt er 
beauté une belle série de jeux d'histoire, en atten 
dant, espérons-le, une nouvelle génération dt 
Battleground ! 


BG : CHICKAMAUGA 
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Jeu PC CD-Rom 

Nécessite 

65 Mo de disqui 



fronçais édile por Sierra/ Impression!. 

Pentium 90 avec 16 Mo de RAM, 
i, sous Windows 95/9S. 



UNANIMEMENT considéré 
comme la meilleure 
simulation de foot 
jamais réalisée sur micro, 
Football Manager nous revient 
dans une quatrième mouture. 
Reste que la version « saison 
98-99 » n'apporte vraiment 
pas grand-chose par rapport à 
ses devancières... 

Par Eric SUBLET 



dit en payant, ne constitue 

pas franchement l'affaire 
de l'année...), au plus ano- 

Marias Dailly dan* un club 

deD3 écossaise... 

Les traditionnelles carac- 
téristiques physiques (vites- 
se, forme, énergie) et tech- 
niques (tacle, passe, créati- 
vité, etc.) ont toutes été 
mises à jour avec un grand 
souci d'exactitude, au 
regard de la dernière sai- 
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FOOTBALL MANAGER 99 



Souvenez-vous, c'était il y a quelques mois. En 
conclusion du test de Footbafl Manager 18, nous 
nous faisions ouvertement du soucis pour les 
concepteurs de la version suivante, tellement le 
jeu apparaissait mature. Il s'avère aujourd'hui que 
notre inquiétude était pour le moins fondée, car 
Sierra vient de sortir un logiciel qui ressemble 
comme deux gouttes d'eau à son prédécesseur ! 

L'une des grandes foires rie- football Manager 98 
était sa base de donnée d'équipes et de joueurs, 
d'une exhauslivilé remarquable. Autant l'avouer 
tout de suite, le seul intérêt de cette version réside 
dans la parfaite mise à jour de ces données : 
12 000 joueurs son! désormais recensés, parmi les 
sept principaux championnats européens (la ligue 
hollandaise est dé; 



UNE ENCYCLOPEDIE 
À JOUR 



Tous les transferts de 11 
dut cependant pas c 
cato d'hiver ») ont été pris en compte. Cela va du 
plus médiatique, comme celui du Iransfuge nigé- 
rian Augustine « |ay )ay » Okocha de Fenerbahce 
vers le PSG pour la modique somme de 100 mil- 





it gagnante ! 



enir des 
le originale, 

r la gestior 



son écoulée. Ainsi, la cote d'un joueur comme 
Fforian Maurice a par exemple quelque peu dimi- 
nué après une année en demi-teinte. 

Les informations cunieinant les loueurs sont tou- 
jours aussi pertinentes et d'une remarquable préci- 
sion : date de naissance, anciens clubs, durée du 
contrat, desc ri pli i succinct dos points torts et lacunes 
des joueurs... On se demande bien comment les 
concepteurs ont récolté une telle mine «"informa- 
tion, surtout sur les équipes les plus anonymes ! Pour 
les puristes, sachez également que si vous avez des 
remarques (voire des souhaits...) concernant ces 
données, vous pouvez ontieremenl les modifier à 



MANQUE FLAGRANT 
D'INNOVATIONS 



sportive). 

A travers une interface particulière- 
ment conviviale, vous naviguez parmi de 
nombreux tableaux de données (carac- 
téristiques, statisliques, classement, etc.). 
A vous de les inspecter minutieusement 
pour composer votre équipe type. Si 
vous ne trouvez pas votre bonheur 
parmi les joueurs dont vous disposez, il 
faudra envisager un transfert, dont la ges- 
tion en plusieurs étapes est relativement 
conforme à la réalité. 

Pour les passionnés, sachez que vous 
léfinir précisément le programme d'en- 
de chaque joueur de l'effectif, et choi- 
sir (voire redéfinir complètement) votre propre 
tactique en fonction des différentes phases de jeu. 
Après chaque prestation ! toutes les compétitions 
nationales et inlomalii maies sont prises en compte), 
les joueurs son! notés individuellement. Un coup 
d'ceil sur les coupures de presse, avec des com- 
mentaires tantôt flatteurs, tantôt acerbes, vous don- 
nera un complémenl d'intormaiiimnon négligeable. 
On regrettera que les quelques points noirs du 
jeu n'aienl pas été corrigés : le rendu des matchs 
est par exemple toujours aussi pauvre. Mais c'est 
surtout l'absence totale d'innovations qui déçoit 
en premier lieu. Dommage, car Football Manager 
demeure toujours la meilleure simulation de foot, 



sèdent pas déjà 






ix qui r 






La hase de données mise à pari, le jeu n'offre, et 
c'est une grande déception, strictement rien de 
nouveau : il est en tout point identique à la version 
précédente 1 

Pour ceux qui ne connaîtraient pas Football 
Manager, sachez que vous jouez au choix le rôle 
d'un manager (pour aborder [nus les aspects de la 
gestion d'un club) ou d'un entraîneur (vous vous 
38 



Qualités ; mise ci jnur exhaustive de la b; 
nées, interface et réalisation de qualité. 

Défauts : relransmi^inn aV- matchs msipirjp Itro 
me-ntarres navrants), aucune amélioration par rappor 
à la version précédente. 
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Pas de Chèque 



Pas de Carte Bancaire 



Pas de Paiement Direct 
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Commandos 

M.A-X- 2 

KKND2 

Dune 3000 

Semper Fi 

Civil War Gênerais 3 

Front de l'Est 

Army Men 

Starcraft 

Dark Omen 

Gettysburg 

The Ardennes Offensive 

Earth2l40.Myth 

Command ê Conquer : 

missions Taïga 

è missions M.A.D. 

Age of Empires 

Close Combat 2 

Prélude to Waterloo 

The Great Battles 

of Alexander 

of Hannibal 

of Caesar 

Napoléon in Russia 

Lords of Magic 
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JOUER à Chaos Gare et 
écraser les troupes chao- 
tiques n'est pas une 
mince affaire, surtout aux 
niveaux de jeu les plus hauts. 
Malgré cela, une bonne 
connaissance du matériel utili- 
sé par les Space Marines et de 
la doctrine édictée par Léman 
Russ lui-même permet de bien 
servir l'empereur ! 



Par le 



nande 



Croc 









LE COMBAT DANS 
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LES QUATRE DIFFERENTES 
TYPES D'ESCOUADES 

soil l'esprit tiup simple pnur daulei 



3f n'existe que fCrmpeveiir. If est notre quioe et notre fouclïcr. 



Chaos Cale v 
composition di 



us permet de modifier à loisir la 
vos escouades. Avant même de 
il bon de « trier » les Marines dis- 
ponibles en les affectant à certaines escouades — 
en tenant compte de leurs caractéristiques — et 
ainsi donner aux meilleurs hommes le meilleur 
matériel. Dans la description de chaque escoua- 
linsi des conseils pour affecte' 




S Escouade termin.itor 

Lors de la campagne, vous ne disposerez, m 
maximum, que de cinq lerminators (une escoua- 
de complète). Quoi que le briefing vous dise, utili- 
sez-la tout le temps et affectez-y vos meilleurs 
hommes. La protection fournie par les armures 
Terminator est la meilleure forme de défense dis- 
ponible dans le jeu. Les stormbolters sont effi- 
caces e! le canon d'assaut est certainement l'amie 
à moyenne portée la plus puissante. Lorsque le 
choix vous est donné, privilégiez toujours cette 
arme par rapport au lance-flammes lourd. Les 
armes de corps disponibles sont parfaites et les 



lièrent s'ils sont utilisés « normalement » c'est-à- 
dire s'ils utilisent leurs réacteurs dorsaux pour 
fondre le plus rapidement possible sur l'ennemi le 
plus puissant afin de le découper en morceaux... 
Mais en suivant quelques principes simples, on 
peut parvenir à les faire survivre... et leur laisser le 
temps d'acquérir de l'expérience. 

Premièrement, si le saut n'est pas possible direc- 
tement sur la cible, l'escouade doit progresser en 
courant ou par petits bonds en restant hors de 
toute ligne de vue. Ensuite, les marines devront 



t les 



iuls 



(voir ci-dessoi 

Caractéristiques n' 
lioints d'action. 

• Escouade d'assaut 

Les marines qui font partie de I' 



s qui peuvent 
s risquer leur vie 
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étanl d'attaquer une cible après l'autre, à trois en 
contre un, en laissant ies deux marines restant en 
couverture. Les escouades d'assaut sont idéales 
pour débarrasser le champ de bataille des armes 
lourdes adverses. C'est même le seul rôle qu'ils 
peuvent remplir parfaitement. 

Caractéristiques nécessaires : compétence de 
corps à corps, force, endurance. 

• Escouade devaslator 

Cette escouade est primordiale à la réussite d'un 
scénario puisqu'elle accueille en son sein deux 
marines capables d'utiliser une arme lourde. Et ces 
petits bijoux de technologie sont très utiles, voire 
même obligatoires ! On utilisera, si le briel'ing ne 
précise rien de précis, un boiter lourd (contre l'in- 




même chez les le 
Caractéristiques 



ta pensée entendre l'hércsie : 
l'bért'M' pngpndre If châtiment 



terriblement 
simple. Alors 
ines font feu, 
i adversaires 
fait pos- 



(anterie adverse} et un lance-missiles avec missiles 
antichars (contre les cibles blindées et. les adver- 

Caracléristiques nécessaires : compétence de tir, 

# Escouade lactique 

Lorsque les meilleurs marines ont delà été offer- 
tes dans une escouade d'éli 



,ilH 



,: le- 




. .... moyens, 
voire les médiocres et ils font partie des escouades 
Indiques. Néanmoins, lorsqu'il faut faire le sale 
boulot, comme pénétrer en premier dans un bun- 
ker ou dans un bâtiment, c'est à un membre d'une 
escouade tactique que l'on fait appel ! Attention, 
même s'il est issu d'une escouade tactique, un 
marine reste un marine et est bien plus puissant 
que, par exemple, un cultiste chaotique. Si un 
marine d'une esujuadt lactique tue de nombreux 



# Les armes de corps a corps 

Le combat dans Chaos Gâte e 
mortel et dangereux pour une raisc 
que lorsque vous tirez, seuls vos rr 
lors d'un corps à corps, les de 
échangenl des coups. Il est donc 
sible d'attaquer des adversaires puissants et de 
mourir pendant son propre tour. Ce n'est pas très 
logique mais cette procédure est directement 
basée sur le système de jeu de Warhammer 40K et 
il va falloir faire avec. 

Il reste deux façons sûres de combattre au 
contact : soit avec des terminators (même s'ils 
n'ont pas de griffes éclairs ou de marteau-tonner- 
re ), soit en attaquant à trois contre un avec des 
marines d'assaut. Notons au passage que la docu- 
mentation ne précise pas comment faire pour 
attaquer avec plusieurs marines en même temps : 
il suffit de sélectionner les trois marines (die + 
shifl) et lancer une seule attaque : le bonus de l'at- 
taque à. trois contre un est pris en compte, mais 
uniquement si on procède de cette façon (atta- 
quer l'un après l'autre provoquera simplement la 
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Mjr'ti"'."!ii tonnerre 


10 


ISO 


110 





Griffes éclair 


10 


BU 


80 


4 


L|jl'c iruncunneuse 


10 




bO 
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Hache tronçonneuse 


10 


nO 


t>U 
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f |.n*i- énergétique 


10 


50 


60 


7 


1 1 ,t e h l-- énergétique 


10 


bO 


60 
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Hache de force 


10 


80 


70 


7 


Crozius arcanum 


II) 


70 


80 


7 



L'i 



mes a dislance 

principale du 
nia ri ne est le boiter. Ces! 
une arme compacte, qui 
peut accueillir un nombre 
importants de balles et 
frdessous à gauche. Un Marine 

L'ordinateur raffole des 
grenades et les utilise dès que 
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dont la puissante de feu est 1res raisonnable. Le 
seul réel problème du boiter est sa relative courte 
portée. Contre une arme lourde, il vous faudra pro- 
gresser (à couvert uniquement! en espérant appro- 
cher suffisamment pour luer le porteur de l'arme 
lourde. Les marines d'assaut et les leaders (apothi- 
caires, psyker s, lechmarines, etc.) n'utilisent que les 
pistolets bolters qui sont encore pire que les bol- 



n hors d'un milieu urbain est t 
aléatoire. Mais les personnages spéciaux r 

■s faire le coup de feu comme le premier 



• Les armes lourdes 

Les armes lourdes sont sans aucun doute les 
meilleures amies du jeu. On retiendra surtout les 
lance-missiles et les bollers lourds. Les marines équi- 
pés d'armes lourdes doivent le plus rapidement pos- 
sible être placés rie façon à pouvoir avoir la meilleu- 
re vue possible sur le champ de bataille. Ils prépare- 
ront ensuite la progression des marir 




donner à 

idant pas d'armes a 
portée suffisante pour seulement espérer les 
Ce tableau serait idyllique si le 
lourdes n'était pas limité, générales 
trois par scénarios. Lorsqu'il faudra débusquer 
ennemis dans ries cavernes, des couloirs ou 
bunkers, l'infanterie devra ir 



# Les grenades 



Les grenad 



Toute tolérance n'est que trahison. 

- — * pas des dommages 





Points d'act 


nn Për 


, Armure Dommage* 
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lichar 


Aire d'effet 




Grenade a iriinniunljiir.ir 


B 
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GO 




lit 


1 




Grenade à plasma 


15 




50 


60 




11 


1 




Grenade à radiations 


15 




55 


6(1 




11 


2 




Mella-bomh 


15 




80 


110 




34 
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■ touchent pas facilement k 



à chaque scénario, des choix 
En bas. L'encyclopédie penne 



Pistolet boiter 


nls d'action 




Pén. Armure 




Antichar Aire d'effet 


10 


16 


40 


60 


10 




Boiter 


1(1 


24 


40 


60 


10 




Stormbolter 


10(6| 


24 


40 


60 


10 




Boiter lourd 


20(4) 


40 


50 


100 


15 




Pistolet a plasma 


15(6) 




60 


60 


12 




Lance-plasma 


15(6) 


24 


60 


60 


\i 




Lli:'i< e-pLi-ma lourd- low 


30 


40 


70 


90 


17 




Lance-plasma lourd - max* 


30 


72 


100 


150 


26 




Pistolet laSeï 


15 


16 


30 


60 


9 




Canon laser 


30 


SO 


90 


170 


26 




Pistolet tante-flammes 














Lance-flammes 


15 
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50 


60 


10 1 




15 


12 


80 


110 


24 


MultiJuseur 


30 


24 


80 


290 


3B 


Canon d'assaut 


15(5) 


32 


80 


150 


24 


Lance-missiles (tragl 


10 


72 


40 


60 


10 1 


Lance-missiles ( fusion 1 


30 


72 


80 


110 




Lance^nissiles (plasma) 
Les point'- d'aclinn Inscrits 


30 


-- 


entlecoûtdec 


60 
aquetirlo, 


11 1 
d'une rafale. 




LES ARMES SPECIALES 
Durant la partie, vous trouverez dam des cais: 

memenl spécial. Le ■nJteriel chaotique esl inutilisable 
mais si on excepte tel équipement perverti, on peut ! 
trouver tout le matéwl dis|iD'!>iil<- .m fantassin de Warfian> 
mer -IOK. Certaines sonl plus proche du gadget tandis 
que d'autres lor>>nenr vraiment ver- !es objets manques 
d'autre? jeux (heroic-fanlasy). 

On peut citer par exemple LE symbole du jeu de pla- 
teau, j'ai nommi 1 la yn i.idi ' Vortex. Une lois lancée, elle 
" ■ une sorte de champ de torce circulaire qui détruit 
immédiatement tout ce qu'il touche. Le plus amusant 
c'est qu'une fois mis en place, le champ de force se 
déplace aléatoire m en!. A uïiliset a\ei modération. Pour 
reste, on pourra s'armer de canons laser, d'armes à 
asma, de grenades a radiation. Tout cet équipf-menl 
ra souvent meilleur que ce dont disposent les 
als les munitions seront réellement rares. Il faudra 
compter chaque coup et tria a jouit* une originalité et 
laine aux combats. 

Pour finir, on trouve aussi des armes ■■ mythiques » q 
sont proches d'armes marines normales mais dont les 
caractéristiques sont un peu meilleures (ex. : un lance- 
flammes > mylhiqui' ■■ sera jaune air lieu de rouge et 
un peu plus de dommages). 



mais permettent tout de même de se sortir de bien 
des mauvais pas. Premièrement, les grenades i 
fragmentation enlèven! la capacité de tir d'oppor- 
tunité à toules les unités prisenl dans l'aire d'effet, 
même si elles ne sont pas réellement touchées par 
des éclats. Il est donc toujours utile de lancer une 
grenade dans une salle avant d'y entrer, histoire de 
e faire sécher par un marine du chaos 




La 



ibusqué avec une arme lourde, 
deuxième utilisation des grenades est de pou- 



voir tirer sur une case ou un ne vu» rien mais uu 
l'on sait qu'un ennemi est caché. Exemple ; pen- 
dant le tour du chaos, un marine armé d'un lance- 
missiles vient de vous tirer dessus. Avant que vous 
ne puissiez rejouer, il se couche derrière un para- 
pet A votre tour, vos marines ne voient plus rien 
et ne peuvent faire feu avec vos armes de poing. 
Les grenades peuvent tout de même débusquer 
vos adversaires. 

• Les accessoires 

Une dague dans /es ténèbres 

vaut un militer d'épées a l'aube. 

Les grenades ■ gadget » (anti-plantes, haywire, 



c.) r 






; utiles 



jt plonge au cœur de la mêlée 
l'aide de ses jum 



marines plus qu'elles ne servent. Les grenades 
aveuglantes et les médi-kit sont par contre primor- 
diaux pour les joueurs qui anissent avec prévoyan- 
ce et retenu. Mais est-ce vraiment le rôle d'un 

• Les blindés 

La victoire n'appelle pas d'explication, 
la défaite n'en permet aucune. 

Ici, pas de surprise. Chaos Cale est un Jeu basé 
principalement sur l'infanterie et la partie « blin- 
dés » est réduite à une portion congrue. On trou- 
ve simplement le predator (char moyen), le rhino 
(transport de troupes) et !a dreadnought (robot de 
combat). Le Whirlwinri est le grand absent du lot 
(c'est une rampe de missiles autottactée montée 
sur un châssis de rhino), tandis que le razorback 
(un transport de troupes qui sacrifie un peu de sa 
capacité de transport pour un armement amélio- 
ré) ne manquera à personne : il n'est pas suffi- 
samment armé pour le combat et pas assez rapi- 
de pour le transport. 

Predator : le predator est le seul char dont dispo- 
sent les Space Marines. Il est léger, se déplace rela- 
tivement rapidement et possède un armement 
lourd tout à fail satiskiisani. Mais lout n'est pas rose. 
En effet, la façon qu'a Chaos Gâte de gérer les blin- 
dés le rend assez peu utile. Premièrement, il est sou- 
vent la cible du toutes les armes lourdes du champ 
de bataille (bon, ça, à la i 




LES PERSONNAGES SPECIAUX 
Un bon soldat obeif m.'t nmc- ./.-■ questions. Un bon 



Les personnages spéciaux 
.uni disponibles au fur et à 
campagne. Les 
clipis permrllenl de donner 



Cladius est le 


chef de votre 


unité. Ses car 








armement b 


en trop léger. 


Metallius est 


un tech marine : 




machines dont 












des siècles. 1 



.ulqueleura 
?nl le plus simple des pi 
nlets boiter, est presqi. 
isible. Les apothicaires so 




Armininus est un 
apothicaire et son seul but 

frères space marines. 

utiles puisqu ils guérissent 
Ijui le piuleçer a inul prix 



loment, au bon endrotl ..|, 
Les tech mari nés 
■issiuns spéciales. I ursque les scénarios sont plus u mar- 
jux », il faudra qu'il se camoufle le mieux possible. Les 
larines psys mérileiaient un aitirlc a part entière. Cha- 
jn dispose, en début rie paiiic. d'un pouvoir magique 
armi une douzaine. Fn-Liilc. chaque loi- qu'ils monter! 
d'un niveau, ils [jeu'.enl en acquétii un supplémentai- 
re (pour un total iin.il de quant' pouvoirs). Les pouvoirs 
manques de f harn (, aie donnent un petit coup de pou- 




rigueur, c'est normal), deuxièn tentent, il ne possède 
pas de « points de vie ». Soit le coup raie, soit il 
pénètre le blindage et détruit 90 % du temps le 
véhicule. Evidemmenl seules les armes lourdes peu- 
vent espérer passer le blindage mais tout cela est 
vraiment aléatoire. Pire encore, le predator vous est 
ii offert « dans certains scénarios et il disparaît au sui- 
vant comme par magie même s'il a survécu... Pour 
réapparaître quelques scénarios après (même s'il 
avait été détruit). Rapidement, on ne voit plus le pre- 
dator que comme un « homme de pointe » de luxe 
qui cause le plus de dommages avanl d'être détruit, 
les marines progressant i.lentcre lui sans combattre 
(eux, ils ont envie de survivre). 

Rhino : ce transport de troupes esl non seulement 
inutile mais est aussi un cercueil de luxe pour tous 
les marines dirigés par des joueurs débutants. C'est 
une sorte de sous-prédator qui peut contenir jus- 
qu'à dix marines. Résultai, si le rhino esl détruit, 
c'esl jusqu'à dix marines qui peuvent être blessés 
ou tués par un seul tir ennemi. Et c'est sans comp- 
ter que le rhino se déplace à peine plus vite qu'un 
humain (et bien moins facilement puisqu'il est blo- 
qué par le premier obstacle venu) et qu'il ne possè- 
de qu'un arménien! bien sommaire. Résultat, c'est 
une sorte de grosse cachette mobile derrière lequel 
les marines progressent en direction de l'ennemi, 
l'abandonnant seulement lorsqu'il est détruit. 
Dreadnought : c'est le seul véhicule vraiment 
utile. Le dreadnought est plus petit qu'un véhicule 
et il esl ainsi plus facile de le déplacer à couvert. 
5on armement est très intéressant et c'est donc 
une plate-forme d'arme lourde facile à déplacer et 
qui peut régler pas mal de problèmes (réduire au 
silence les blindés ennemis par exemple). 

Landspeeder : ( 'esl un véhicule antigrav qui sert 
plus de plate-forme d'arme facile à redéployer sur 
le champ de bataille que d'engin de reconnais- 
sance (il est certes rapide mais son faible blindage 
et son armement relativement puissant donne 
envie de le garder en réserve jusqu'au moment où 
les marines sont accrochés par des adversaires un 
peu trop coriaces. 

La seule chose rassurante après avoir lu de telles 
descriptions c'est que les marines du chaos utili- 
sent le même matériel et il est donc relativement 
aisé de se débarrasser des blindés ei 
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Histoire 



TOUT en conservant 
le système de jeu original 
qui a fait sa renommée, 
Interactive Magic abandonne 
désormais les grands géné- 
raux de l'antiquité pour passer 
en revue, avec North versus 
South, les batailles de la guer- 
re de Sécession, si chère au 
public américain. 



jeux remarqués de la s 
Grandes Batailles — clans l'ordre, Alexandre le 
Grand, Hannibal et César — Interactive Magic 
poursuit son travail d'atlaplation sur CD-Rom des 
jeux d'histoire sur carte de Richard Berg. En effet, 
Nord contre Sud est très largement inspire prit la 
série Créai Bartfes of the Civil War (édité par 
CMT], pour laquelle lierg j déjà publié The J Day.s 
of CetWsburg et prépare River of Death (sur la 
bataille de la Chickamauga). Même si l'échelle 
n'est pas la même, tous les mécanismes de base 
de ces jeux sur carte se retrouvent dans North vs. 
.South, notamment pour la partie « commande- 
Les unités de base du jeu sont des brigades et 
chaque tour de jeu couvre environ une heure de 
temps réel. Quant au commandement, il est articulé 
autour de trois échelons : division, corps et armée. 
Cela en fait une simulation qui n'a rien de rebutant, 
en terme de temps et de nombres d'unités à mani- 
puler. L'utilisation possible d'ordres de groupe per- 
met d'ailleurs de faciliter les choses. Il existe ainsi 
cinq types d'ordres de groupe — mouvement, mou- 
vement sur route, attaque, retraite ou ralliement — 
qui d'un seul clic de souris rendent possible la mise 
en action de toutes les unités d'une division. 

L'organisation du jeu est également très fluide. 
Chaque tour est décomposé en ;> activalions » 
{impulse) et chaque camp dispose d'autant d'activa- 
lions que son chef d'armée a de points d'initialive. 
Les activalions se succèdent dans un ordre aléatoire 
qui permet l'alternance de jeu des deux armées, au 
sein d'un même tour. Quand un camp dispose 
d'une activation, tous les généraux de l'armée se 




signalent par un drapeau qui flotte au vent. Le géné- 
ral en chef peut alors dépenser ses points de com- 
mandement, soit puur donner des ordres individuels 
à des unités qui sonl ,) portée, soit pour activer un 
chef de corps. Un chef de corps pourra alors agir de 
même et permettre in fine l'activation d'un chef de 
division qui lancera ses brigades dans la bataille, soit 
à l'aide d'ordres individuels (dans la limite de ses 
capacités), soit par un ordre de groupe. 

Quelques astuces visuelles permettent de s'y 
retrouver facilement dans la pyramide de com- 
mandement : les chefs d'armée ont un cheval 
blanc, les chefs de corps des chevaux gris et enfin 
les chefs de divisions des chevaux noirs ! 



A LA MANŒUVRE 
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Sécession sont en 1res grande partie composées 
de volontaires ou rie ronsr rils formés sur le champ 
de bataille. Leurs aptitudes à la manœuvre sont 
faibles et l'unique formalion de combat est celle de 
la ligne sur deux rangs... Le jeu rend bien cet élé- 
ment et offre un nombre très limité d'options. 
L'infanterie est déployée sur deux hexagones ; les 
brigades sont soit formées en ligne, soit en colon- 
ne (un seul be\. de Iront). Chaque unité peut tirer 
une fois par aclivalion lorsqu'elle es! en ligne, soit 
avant, pendant ou après le mouvement, ou encore 
avant ou après désignation de. mêlées. L'entrée ou 
la sortie d'un ennemi de sa zone de contrôle 
déclenche automatiquement un tir défensil. 






La formation en colonne permet, quant à elle, 
d'accélérer les mouvements préparatoires. Pour la 
cavalerie, deux possibilités également : les 
hommes peuvent être à cheval ou à pieds (ils se 
comportent alors comme de ['infanterie classique). 
Les unités d'artillerie, de manière très logique, sont 
soit attelées soit en batterie. 

Lorsque les troupes entrent en action, quelques 
animations visuelles et sonores ponctuent le jeu : 
les soldats mettent le fusil à l'épaule, les coups de 
feu sont accompagnés de nuages de fumée et 
d'un bruit très réaliste. Du point de vue du détail 
de la simulation, North vs. 5outh ne se complaît 
pas dans la facilité. Les brigades d'infanterie sont 
classées en dix catégories en fonction de leur 
armement : différents types de carabines ou de 
fusils, carabines à répétitions, etc. Pour l'artillerie. 
trois catégories sont également distinguées. Lors 
des tirs, la portée efficace et les résultats dépen- 
dent bien évidemment de ces types d'armes. 

Les mêlées sont résolues a la fin de chaque acti- 
vation, lorsque le chef a terminé l'attribution de 
ses ordres. Dans la détermination du résultat, 
effectifs et qualités des Iroupes. ainsi que les avan- 
tages liés au terrain ou à la position (prise de flanc 
par exemple) sont pris en compte. 

LE MORAL DES UNITÉS 

Contrairement à la plupart de jeux d'histoires tra- 
ditionnels, North vs. South ne comptabilise pas les 
pertes en nombres d'hommes ou en points de 
force perdus. En effet, comme .lans les jeux sur les 
Grandes batailles de l'antiquité, les brigades sont 
chacune dotées d'un certain capital de points de 
cohésion (mélange des notions de moral et de 
valeur des Iroupes). Les tirs et les mêlées viennent 
A gmidre. AP. Hill lance sa division à t'attaque, 
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diminuer. 

épuisé, l'unité parte en déroule el 
devra être ralliée avant de revenir au tombal. Un 
échec dans la tentative de ralliement conduit a 
Une déroute définitive qui élimine l'unité. La vie- 
foire s'obtient ainsi, en complément de points 
i'objectifs, en totalisant le nomhre de points rie 
ohésioii des uni tes adverses éliminées. 
En terme de jeu, une unité même très nombreu- 
e, qui part en déroute, est ensuite attaquée à nou- 
eau ou qui manque sa tentative de ralliement, 
peut être de fait rapidement éliminée... il est ainsi 
bien gérer ces unités en déroute, de les 
protéger et de faire prendre en charge leur rallie- 
Il ef s de corps 
point de 
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AfexaraJre, Hann/ba/ ou César (voir Cyber n" 3, 6 
et 7), ce qui prouve, comme le défendait au XIX e 
siècle le théoricien français Ardant du Picq, la per- 
manence du facteur moral dans l'ait de la guerre... 
L'autre point déterminant à maîtriser réside dans 
l'appréciation e\ae le des i.apacilés de ses différents 
aux. En etlet. I allocation rie» points rie com- 



mandement, du haut vers le bas rie la pyramide hié- 
rarchique, se lait sans retour en arrière possible. 
Lorsqu'un joueur obtient une activai ion, il doit soi- 
gneusement envisager a quoi général le chef d'ar- 
mée va transmettre la main, car une fois l'ordre attri- 
bué, il n'y a pas de seconde chance avant l'activa- 
lion du joueur adverse. Contrairement aux jeux de 
la série Grandes batai/fes, où les chefs sont activés à 
tour de rôle, il se peut très bien dans North VS. South 
que les choix du joueur conduisent à laisser des 
divisions voir un corps entier sans ordre au cours 
d'un tour de jeu. 

INTERFACE SOIGNÉE, 
GRAPHISME DÉCEVANT 

Le point lort dos jeux d'histoire d'Interactive 
Magic reste l'interface La facilite de prise en main 
du jeu s'avère excellente el son côté intuitif n'est 
pas encore égalé, a titre île comparaison, par l'ul- 
time version des jeux de la série Biilthgmund. 

Le jeu est possible grâce à une barre de boulon, 
les rayons rie déplacements étant indiqués en sur- 
brillance. La carte peut-être affichée selon trois 
niveaux de zoom, avec ou sans hexagones. Une 
petite fenêtre de commentaires liste en perma- 
nence les actions en cours, que ce soit celles de 
l'adversaire ou les siennes, en les différenciant par 
des couleurs. Le détail du résulta! de chaque 
mêlée peut également être alliché sur demande, 
quant aux informations relatives à chaque unité, 
elles apparaissent dans une barre de dialogue au 
bas de l'écran en cliquant simplement sur la briga- 
de qui vous intéresse. 




Globalement, North vs. South donne donc plei- 
ne satisfaction au joueur habitué aux jeux sur 
carte. L'ergonomie ries écrans permet un jeu faci- 
le, même si la relative pauvreté ries animations 
décevra forcément l'amateur de * jeu 3D temps 
réel ». I.'IA est sérieuse et permet des parties 
contre l'ordinateur plus motivante que la série 
Baff'eground de Talonsoft. Par contre, l'impossibi- 
lité de jouer par e-mail, du fait de la décomposi- 
tion en multiples activations de chaque tour de 
jeu, pénalise le jeu à distance (ur 
modem ou via internet e 

L'échantillon des scénarios est à la fois riche et 
équilibrée, entre grands et petits engagements : 
dix bataille au total, toutes des classiques (Gaine's 
Mill, Gettysburg, Bull Run, etc., mais sur le front 
oriental uniquement), la plupart avec quelque 
variantes d'ordres de bataille. Il est conseillé de 
faire ses premières armes a Brandy Station ou a 
Cedar Mountain avant de se lancer dans 
( ieltysburg ou la Wilderness. 

Un jeu de campagne est également proposé. 
Comme dans les jeux sur l'Antiquité d'Interactive 
Magic, îl ne s'agit en fait que d'une suite de scé- 
narios avec pour seule variable l'ordre des 
batailles. Par exemple, une victoire sudiste à Bull 
Run 2 conduit le joueur à la bataille d'Antietam, 
une victoire nordiste aura par contre pour consé- 
quence la bataille de la Wilderness... Pour rem- 
porter la campagne, le joueur sudiste a deux occa- 
sions : il doit vaincre soit à Antietam soit à 
Gettysburg. Le nordiste devra lui aller jusqu'au au 
bout du chemin et vaincre à Five Forks. 

Dans l'ensemble, North vs. South est donc un jeu 
d'histoire sans surprise, qui se base sur un système 
de jeu éprouvé. Un reproche majeur toutefois, les 
graphismes ne sont à la hauteur : tous les uni- 
formes sont uniformément (!) bleus ou gris, alors 
que la guerre de Sécession est l'occasion d'une 
bigarrés, avec île superbes 
drapeaux régi m en ta ires, et les unités sont dans 
îble difficiles à identifier. 

Ce jeu est de toute façon, par définition, destiné 
à un public de passionnés, mais on peut regretter 
qu'Interactive Magic se contente tout de rr " 

légal» pour ce quatrième jeu rie la série 
?s batailles. Kefae// Vetf ; 3 
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POINTE 



C'EST une véritable folie 
du jeu de rôle qui s'est 
emparé du marché des 
jeux vidéo avec le succès de 
BafaV'5 Gâte. En quelques 
semaines, ce titre s'est retrou- 
vé en rupture de stock et plus 
d'un joueur est victime du 
« trou noir » : sa disparition 
par immersion dans l'univers 
de Donjons & Dragons ! Cyber 
vous donne son avis sur les 
derniers jeu de rôle parus. 





JEU DE RÔLE ! 



BALDUR'S GATE 



Baldtir's Gâte projette les joueurs dans l'univers 
fantastique à'Advanced Dungeons et Dragons, — le 
monde de Forgnllen Kealni'. près isémenl — dont il 
reproduit fidèlement les règles et s'efforce de 
reproduire l'ambiance. Côté réalisation, les 
concepteurs onl kiliilcmenl intègre ce qu'il y a de 
meilleurs dans d'aulres produits du marché (gra- 
phismes et interface, mécanismes de jeu) pour 
rendre le jeu attractif. 

La création du personnage suit strictement les 
règles de AD&D, alignement compris. 
Malheureusement, du point de vue des rôlistes, et 
malgré ce que l'on peut enlendre à droite et à 
gauche, Baldur'i Gâte n'est pas plus un jeu de rôle 
que ne l'est Diable, avec lequel il présente de nom- 
breuses similitudes. En effet, la quête principale du 
jeu n'est faisable qu'en restant « bon », et il n'y a 
aucune option viable pour jouer un personnage « 
mauvais ». Si le héros est ■■■: chaotk: evil », il devra se 
tenir à carreau... Quant à l'interaction avec les per- 
sonnages non-joueurs, elle reste limitée à de mini- 
aventures (« /'ai perdu mon épée dans /a caverne en 
bas â droite, va me la chercher contre xgp + x ep, 
merci »). Seule note positive, il arrive, mais c'est très 
rare, que les aventuriers en viennent aux mains 
pour des questions d'alignement (elfe lawful good 



contre nain evil...). Cette équipe est 
ainsi composée de cinq person- 
nages en plus du héros, et le choix, 
au cours des pérégrinations de 
celui-ci, est très large : mercenaire 
repenti, magicien égaré, chevalier 
en mission... Il faudra pratiquer une 
sélection impitoyable ! 

En fait, Baldur's Cale reprend tout 
simplement la philosophie primiti- 
ve de Donjons S. Dragons : une 
porte, un monstre un trésor, dans 
sa variante mini-quête toutefois. 
Mais il faut admettre que le jeu fait ça très bien. Le 
graphisme est superbe, les régions à explorer 
immenses, les monstres innombrables et variés. Et 
l'intérêt du jeu consiste hien sûr à bichonner son 
personnage et son équipe : armures, armes, objets 
magiques, sorts en tous genre. C'est la fête aux 
grosbills. comme diraient nos amis de Casuâ Beïïi ! 
Toute l'action se déroule en temps réel, combat 
compris, mais il est possible de « pauser » le jeu 
pour désigner de nouvelles cibles, choisir les sorts, 
etc. La tactique est relativement simple et repose 
essentiellement sur la composition du groupe, 
deux combattants, deux archers et deux jeteurs de 
sort étant la base universelle de ce type de jeu. 

Au final, Baldur's Gâte tire son succès de son 
thème, de sa qualité graphique et de son immense 
durée de vie. Il n'est toutefois pas exempt de 
défauts : la quête principale est sans grand intérêt, 
le journal de bord peu fonctionnel ; surtout, il faut 
disposer de beaucoup de temps car traverser la 
moindre carte prend de longues minutes, souvent 
pour rien... Le ratio temps consacré/plaisir n'est 
donc pas garanti ! Les amateurs d'énigmes ardues 
et les « rôlistes > pur seront sans doule quelque peu 
déçus par le t'ait que ces aspects du jeu sont « bri- 
dés 5. Quelques incohérences apparaissent aussi 
lorsque les énigmes ou quêtes ne sont pas résolues 
dans l'ordre « normal ». L'IA est quelque peu défi- 
ciente lorsqu'un groupe de personnage doit effec- 
46 
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tuer un déplacement jalonné d'obstacles (certains 
se perdent en route ou prennent le chemin des 
écoliers). Enfin, le jeu rédame une machine puis- 
sante, et la haute résolution implique parfois des 
lenteurs, sans compter les changements de CD (le 
jeu contient cinq CDs en tout). 

Malgré tout, les qualités du produit devrait faire 
oublier ces quelques points faibles car Baldur's 
Gâte, même s'il s'agit d'un super-Diablo, propose 
pour qui vi 
le de plusii 



FALLOUT 2 



Egalem 



it produit par Interplay, mais dans un 
registre, voici la seconde version de 
Fallaut 2. Il y a cinquante ans, votre ancêtre avait 
vaincu une horde de mutants, découvert un ter- 
rible trafic d'organes humains et ramené à sa tribu 
une pièce importante pour recycler l'eau potable. 
Cet ancêtre vivait dans le mythique Refuge 13. En 
lant qu'aventurier, votre rôle est tout d'abord de 
prouver vos origines en retrouvant une relique 
issue du passé : le célèbre blouson bleu orné 
d'une grand 1 ~i jaune dans le dos. 





A la différence de Baldur's Cale, Falhut 2 est le 
logiciel qui se rapprocherait le plus d'un jeu de 
sur table. En effet, jamais un tel sentiment de 
é n'avait été atteint. A part sa mission de 
[départ votre héros peut agir comme bon lui 
■le. Il pourra tour à tour être chasseur de 
;b, assassin ou redresseur de torts. Il devien- 
dra boxeur, tueur à gages pour la mafia locale ou 
flambeur dans un casino contrôlé par les pires 
truands de l'ouest des Etats-Unis, jamais il ne sera 
pris au dépourvu grâce à une série de compé- 
tences dont il pourra tirer parti avec facilité. Les 
dialogues ont du réelles conséquences et la per- 
onnalité de votre héros, ses faits et gestes influenl 
tellement sur l'aventure, sans vous empêcher de 

Fini les jeux où si vous n'avez pas la bonne clef au 
wn moment, la suite de l'aventure vous est blo- 
quée. Ici, on peut acheter la clef à un marchand, cro- 
cheter la serrure avec un appareil électronique, la 
forcer à coup d'épaule ou la défoncer grâce à une 
e de C-4. Alors que de nombreux jeux vidéos 
■ssent à un puhlii relativement jeune. Failoutl 
js adulte, aussi bien dans son traitement gra- 
phique (les résultats des tombals sont 1res « gore », 
surtout lorsque l'on se bat au lance-flammes ou au 
fusil à pompe) que dans son scénario. Ce futur apo- 
ilyptique est un vrai cauchemar, on y trouve des 
prostituées, de la drogue et on mange de la chair 
humaine (sans le savoir, tout de même !). 

Dans la plupart des jeux de rôles informatiques 
votre personnage est surtout caractérisé par les 
i qu'il porte et les sorts qu'il peut lancer. Ici, 
ivec ses talents, défauts el compétences qu'il 
oir jouer. La création de personnages est un 
modèle du genre et je ne saurais trop vous 
■iller de vous laisser tenter par une création 
aie plutôt que de choisir un des trois pré- 
tirés. Votre personnage sera votre al ter-ego pen- 



RFTURN TO KRONDOR 
|e vais vous l'aire une petite confidence Rulurn In Kron- 

dor est, des trois produits pimente- ici. celui qui m'a l'ait 

le plus plaisir. |e ne dis pas qu'il s'agir du meilleur jeu, ni 

de celui qui dure le plus longtemps, 

'agit juste d'une 

Alors, de 




dant des jours enliers, alors autant qu'il vous plai- 
se vraiment. Lorsqu'il « montera » de niveau, il 
gagnera compétences et capacités spéciales 
variées. Rares sont les jeux de rôles sur table qui 
en proposent autant, même si elles sont pratique- 
ment toutes orientées vers le combat et la survie, 
univers impitoyable oblige. Que votre héros soit 
un rat de bibliothèque (ou plutôt de laboratoire), 
un mercenaire parfaitement entraîné où un beau 
parleur capable de mettre le plus indécis des inter- 
locuteurs de son côlé, lous peuvent terminer 
l'aventure vaillamment. Il n'y a pas de solution 
miracle pour parvenir a la fin du jeu. 

Les combats dans Fallout 2 ont un pelit goût de 
simulation. Chaque personnage dispose d'un cer- 
tain nombre de points d'action — se déplacer et 
attaquer en coûtant un certain nombre. Les com- 
bats sont résolus sur un champ de bataille divisé 
en hexagones, en tour par tour, et ils simulent par- 
faitement l'âpreté de cet univers très noir. Pas de 
héros debout comme le premier John Wayne 
venu mais des adversaires qui se tirent dessus au 
fusil à pompe et au revolver de gros calibre à bout 
portant dans une cave ! 




créé par le romancier Raymond F. Feisl . celui de Pug le 
magicien. La plus grande qualité rie i c jeu est de proposer 
une aventure particulièrement riche, pleine de péripéties, 
une vraie histoire cri ï.iil, ilii;; ■■ d'un scénario de jeu de rôle. 
L'inlrigue est relativement linéaire mais lu joueur se voit tou- 
jours proposer plusieurs axes de recherche possibles. 

Dans celte quête partagée en chapilre, le joueur va diri- 
ger plusieurs personnages lire- du roman ; il n'y pas de 
création de personnage dans Kclum In Krondor, c'est un 
handicap mais l'inlrigue exige que les héros respectent 
un certain schéma. Ils sont toutefois capables de monter 
de niveau, d'acquérir des < ompetem es. etc. Les combat 
sonl résolus en tour par ruer, de manière 1res agréable, 
avec de nombreux sorts er la piis-ibilile d'utiliser de mul- 
tiples objets magiques. 

Surtout, Ketum lo Krondor propose une atmosphère véri- 
tablement envoûtante : la musique, les décors — des vues 
absolument superbes —, les dialogues (lous 
j s plonger dans on moi nie medic- 
/aLtanlastique liés classique mais ! eherent et savoureux. 
Des ruelles sombre'- île KkirvJor aux côtes ventées de Mid- 
kemia, lames el ses c ci m parlons devront 
affronter le redoutable Bear, un terrible adver- 



différe 



iléfique 



de fai/oul ou de B, 
Gâte, fielurn (o Kwndnr présente malheu- 
reusement une durée de vie limitée et une 
faible rejouabilité. Cerlains éléments sont 
relativement irrutiles, comme l'alchimie, ou 
mal confus, comme les menus d'inventaire. 
Il faut compter au plus deux semaines pour 
enture. en fait quelques jouis à plein temps. Mais 
leurs de jeu de rôle plus « soft », plus ■ magique » 
y prendront un plus -rarid plaisir que les chasses aux tré- 
sors de Ba/dur's Gale ou l'univers glauque de fa/fout 2 ! 
Théophile Monnier 

Les armes présentées sonl 1res variées et feront 
plaisir à tous les fanatiques d'armes à feu. On 
retrouve les principales armes du XX e siècle ainsi 
que quelques petits bijoux fuluristes. Mieux enco- 
re, un personnage expert en armement pourra les 
modifier en ajoutant chargeur de grande conte- 
nance, lunette de visée ou munitions spéciales. 
Les tirs au coup par coup, en rafale de trois balles 
el en rafale longue sont simulées. Généralement, 
plus on tire de balles, moins on est précis et plus 
on cause de dommages en cas de réussite. Les 
exceptions sont nombreuses et les passionnés se 
confectionneront rapidement uni 
cligne de ce nom, utilisant à chaque o 
me de la situation (lus.il j lunetle [Jour les lirs visés 
de loin, fusil à canon scié pour le contact et poi- 
gnard pour la vermine qui ne mérite pas que l'on 
dépense une balle...). 

ldIloi.il _' est visi.ii'lli'irieril el techniquement 1res 
proche du premier épisode mais le scénario el les 
possibilités offertes au joueur sont décuplées. Là 
encore, il faut beaucoup de temps libre pour finir 
l'aventure, et comme dans le premier épisode ou 
Baldur's Gâte, on arpente à n'en plus finir des 
cartes et des cartes... Mais le plaisir est égalemenl 
au rendez-vous même si l'ambiance très glauque 
de l'ensemble pourra rebuter ceux qui jouent 
pour se changer les idées. Pour eux, Baldur's Gâte 
fera parfaitement l'affaire. Les autres, dont je suis, 
préféreront bouter le mulant radioactif hors de 
leur territoire avec un fusil à pompe automatique 
(en rafale longue bien entendu). Cl 

Présentation Baldur's Gâte par Théophile 
Monnier et Omar leddaoui, Partout 2 par Croc 
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FORCES SPECIALES 



BIENVENU dans l'univers 
impitoyables des forces 
spéciales ! Nous profitons 
de la sortie d'une extension 
pour Rainbow Six pour faire 
une présentation plus détaillée 
de ce produit, qui mélange, 
sans toujours convaincre, pla- 
nification tactique et « shoot- 
them-up » traditionnel. 

Par Jean-Claude BESIDA 

Tom Clancy est le maître incontesté du thriller 
technologique. Très documentées, ses histoires 

Umcecsdc ^idccl-hi;:-! " < li rucllt-n! en s.civ- de 
hons héros américains i lejounnl les complots dia- 
boliques des ennemis du monde libre. A la pour- 
suite d'Octobre Rouge, Tempéle Rouge et /eux de 
guerre sont quelques uns de ses romans les plus 



pii Tom , 

tlancy s 



connus. On retrouve le héros de 
son dernier livre et le jeu qui 
Rainbow Six. |ohn Clark est 
nu le patron de la cellule Rainbow Si> 
Il commande une équipe muttinatfonale 
d'hommes des forces spéciales, sorte de 
superGIGN chargé de régler efficace- 
ment et discrètement les situations de 
crise Impliquant terroristes el otages. 

Le jeu consiste en une succession 
de seize scénarios, qui composent 
une campagne bien ficelée. 
L'intrigue de celle-ci, pour une fois 
réellement originale, est à base de 
terroristes écologistes qui enten- 
denl lutter contre la surpopulation 
en semant des souches virales 
Ebola. Mais malgré trjut le chrome 
autour de cette histoire, son dérou- 
lement est purement linéaire et n'a 
aucun impact en termes de jeu. 
C'est décevant à l'heure où de plus 
en plus de jeux proposent des cam- 
na&nes dynamiques. Ici, le seul lien 
d'une mission à l'autre est que les 
agents aballus lors d'une mission sont 
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Jeu CD-Rom PC en français édité par Red Stom- 
et Talce 2. Nécessite un Pentium 166 avec 16 
Mo de Ram, carte 3D [P20Q et 32 Mo de Ram 
corneilles}. Fonctionne sous Windows 95. 
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perdus pour les opérations ultérieures. Ce qui 
n'est guère contraignant car on peut parfaitement 
finir la campagne en se passant totalement de tes 



UNE PREPARATION 
MINUTIEUSE 



Chaque mission comporte deux phases tjien dis- 
tinctes : la préparation et l'exécution. Pendant la 
préparation, le joueur dispose d'un briefing de 
Situation qui n'apprend pas grand chose d'utile au 
scénario mais qui arbore toujours ce petit côté 
:hé dont Tom Clancy est si fier, 
(que l'on passe en général très 
rapidement) propose quelques menus renseigne- 
tenez absolument à connaître l'his- 
torique de l'organisation terroriste contre laquelle 
composez votre équipe 
- au maximum huit agents — à partir de votre 
iirinei de spéciali 
Chaque homme a un profil très élaboré, qui rend 
compte de paramètres importants au combats 



(aptitude au commandement, agressivité, arme à 
feu, lancer de grenades. L.-imoull.ige, efc.) et dans 
des situations particulières (le crochetage de ser- 
rures, la neutralisation des bombes et alarmes). 
Naturellement, composer l'équipe idéale implique 
de tenir compte des complémentarités. Mais ces 
caractéristiques ne sont importantes que lorsque 
vos hommes sont livrés à eux-mêmes. En effet, 
lorsque vous contrôlez l'un d'entre eux, c'est votre 
capacité de réaction (avec la souris...) qui prend le 
pas sur ses réflexes artificiels. Or, on se rend comp- 
te assez vite que les agents ont des pertes souvent 
bien élevées et qu'il est plus efficace de les contrô- 
ler à la main, au moins dans les passages délicats. 
Du coup, tout le fignolage des caractéristiques ne 
sert à rien. Je suis parvenu à terminer la campagne 
au niveau vétéran en recrutant uniquement des 
réservistes (en nombre illimité et aux caractéris- 
tiques médiocres) ! 



L'étape suivante < onsiste ,i jouer « à la poupée », 
entendez à choisir la tenue et l'équipement ad hoc. 
Les différents uniformes ont un effet surtout esthé- 
tique ; je n'ai pas noté de différence perceptible 
dans les réactions de l'ennemi lorsqu'on l'aborde 
avec une veste jungle plutôt que désert. Des tenues 
NBC sont proposées pour deux missions qui se pas- 
sent en environnement contaminé par les fameux 
germes mortels. Trois niveaux d'armure existent, 
Mais les plus ellic.ii.es pénalisent la discrétion et la 
rapidité. De toute manière, elles protègent (un peu) 
contre les tirs de pistolets, mais jamais contre les 
rafales de fusil d'assaut. A la rigueur les plus épaisses 
limiteront les dommages des éclats de grenade. 

Le joueur doit également choisir une arme auto- 
matique et une arme de poing (bien qu'il ne s'en 
serve jamais), Il existe six armes automatiques pos- 
sib es (plus deux, dans le mission pack), ce qui est 
vraiment peu. Sur internet, des sites web propo- 
se -il ries panoplies améliorées. A part le shotgun 
(fusil ri pompe), qu'il itii.it rei. harger trop se 
qui n'est utile qu'à très courte portée, les autres 
fusils se valent. Dans la n 

pa-.i'nt pour l'essentiel à l'intérieur de bâtiments, 
la portée de tir n'a guère d'importance. Une seule 

entièrement en pleit 

Là, le M16 est de rigueur. Le Heckler& Koch MP5 

ilencieux est une arme très équilibrée et qui 

parfaitement à la plupart des 
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Et, pourtant, malgr 



Les kits de crochelage et 
d'électronique sont des accessoires utiles pour 
gagner du temps lorsqu'il laut ouvrir des portes, 
débrancher des alarmes ou piéger des téléphones ; 
les charges explosives permettent de faire sauter 
les portes. Cela dit, on aurait aimé pouvoir entrer 
par les fenêtres ou abattre de cloisons. L'unique 
modèle de grenades n'est pas très convaincant : 
dans un local fermé, elles ont une aire effet d'au 
plus 2 m... Pour éviter de blesser les otages, les fia- 
shbangs permettent de distraire les terroristes. Mais 
en pratique, il faut être très rapide pour lancer le 
flash, prendre son arme principale, entrer dans la 
pièce, viser (otage oblige) et tirer avant que l'effet 
ne soit dissipé. Dernier gadget, le détecteur car- 
diaque permet de repérer l'ennemi à courte por- 
tée. Il est indispensable puisque dans ce jeu le prin- 
cipe cardinal est « premier vu, premier tué ». Une 
plus grande variété dans l'équipement ei les armes 
auraient été les bienvenues : grenades à gaz, 
brouilleurs radin, vrais fusils de sniper... 




AU CŒUR DE L'ACTION 



lir ses hommes en équipes (de 1 à 4) et à leur 
affecter un plan d'action. Cette partie est un peu 
fastidieuse, car le graphisme des plans est assez 
incompréhensible. Pour comprendre la topogra- 
phie/il est conseillé d'effectuer une fois la mission 
« à blanc » pour explorer les lieux. Là, chaque binô- 
me reçoit un itinéraire, des actions à faire : net- 
toyer les lieux, escorter les otages... Il est rarement 
utile de mettre plus de deux hommes par équipe 
car ils se gênent facilement et le troisième n'a pas 
souvent de ligne de tir dégagée. 

Un système de codes fort astucieux permet de 
segmenter l'action en phases bien distinctes et de 
synchroniser les assauts contre les points-clefs. 
On peut jouer le jeu et fignoler cette phase de 
préparation. Dans ce cas, il risque d'y avoir pas 
mal de pertes. On peut aussi élaborer un plan 
minimal, faire attendre les binômes au point d'in- 
sertion, et prendre le contrôle 
de chaque équipe successive- 
ment. Ce système n'a rien de 
réaliste mais (et c'est là le gros 
défaut du jeu) il est très effica- 
ce, puisqu'il n'y a pas de coor- 
dination des actions enne- 
mies. Chaque mission se résu- 





ue terroriste, 


quelquefois à 


que celui-ci ne 


bouge d'un centimètre. 
A l'heure de Half-Lile, le moins 


que l'on puisse dire, c'est que 
les scripts de l'IA sonl légère- 
ment obsolètes... 


Le Ta) Mahal, coud 
une des merveilles 
de dangereux terre 


er de soleil sur 
du monde... mais 



qui piecêde, lorsque 

ser prendre au jeu. Ici, pas de points de vie ni de 
potions magiques, une seule balle suffit pour être 
hors de combat. On n'est pas à Fa/tour /( où les 
combats à l'arme lourde s'éternisent tant que ça 
en devient risible (mais c'est justement tout le 
charme de Fa//out !). Certes, les graphismes ont 
deux générations de retard par rapport aux 
Quake-like du moment, mais enfin, ils fonction- 
nent. L'ambiance sonore est sobre mais évocatri- 
ce _ [ a forêt amazonienne la nuit, le vent dans les 
superstructures d'une plate-forme pétrolière en 
mer du Nord. Le tout est entrecoupé de bruits de 
pas, crachotements radios et claquements brefs 
des coups de feu. 

Vu l'efficacité meurtrière des armements, toute 
les lactiques de jeu se résument en une seule : 
créer les conditions pour ouvrir le feu avant l'en- 
nemi. Du coup, on a un style de jeu très particu- 
lier, qui alterne les progressions lentes et les tirs 
intenses et très courts. On apprend vite à toujours 
avoir le danger potentiel dans son champ de 
vision. Il ne faut jamais entrer de profil dans une 
pièce, mais toujours de face : pivoter consomme 
quelques fractions de seconde de trop. De même, 
avant d'aborder un local suspect, on apprend à en 
balayer l'intérieur en marchant en crabe sur le 
seuil pour éliminer les angles morts où peuvent se 
cacher les ennemis. Dans les structures à plusieurs 
étages, on vérifie toujours les balcons, échafau- 
dages, passerelles et autres corniches. Souvent, 
attendre quelques secondes permet de détecter 
les itinéraires des patrouilles de gardes. Ces 
hommes doivenl être abattus du plus loin pos- 
sible, en prenant le temps de viser ; s'ils en réchap- 
pent, il peut arriver qu'ils partent en courant se 
cacher dans une zone moins accessible. 

Les objectifs sont variables, les plus courants 
étant d'éliminer toute menace terroriste et d'éva- 
cuer les otages sans en perdre un seul. Certaines 
missions sont très vicieuses, et mettent l'accent sur 
la discrétion. Il s'agit alors de. piéger des téléphones 
ou d'ouvrir des coffres sans se faire détecter. 
Missions d'autant plus frustrantes qu'on passe à 
quelques centimètres de vigiles sans être autorise a 
les abattre. Dans l'ensemble, elles sont toutes bien 
construites et les décors sont très corrects. 
L'ambiance générale est assez étouffante et stres- 
sante, et on apprécie vraiment le bol d'air virtuel 



LE MISSION PACK 



Red Storm a refusé de publier son éditeur de nw 
sions avec le jeu de base pour éviter, dit-il, la prolifé- 
ration de niveaux de mauvaise qualité... et surtout 
pour ne pas livrer gratuitement un outil dont il peut 





encore tirer de l'argent 1 Pour satisfai- 
re les adeptes frustrés qui sont venu à 
bout des seize missions initiales, une 
extension vient de parailre, Opération 
Fag/e Watch. Maigre le titre, il ne s'agit 
pas d'une campagne, la trame reliant 
les scénarios étant parfaitement 
décousu. De toute manière, cela 
importe peu. 

Au chapitre des nouveautés on trou- 
ve trois nouvelles armes : deux fusils 
Heckler et Koch (à croire que Clancy 
a signé une exclusivité avec cet armu- 
rier) et un pistolet, le Désert Eagle qui 
tire une munition puissante de calibre 
.50. Il n'y a aucun gadget supplémen- 
taire. Des nouvelles recrues apparais- 
sent également, dont un Français de 
la DGSE, transfuge des romans de 
Clancy. Surtout, le mode multijoueur 

types de parties possibles par équipe. 
Au niveau du jeu, rien de changé 
sauf que les terroristes blessés se 
constituent parfois prisonniers, à 
genoux mains croisées sur la nuque. 
Rares sont alors les agents qui res- 
pectent les conventions de Genève : 




dans cinq mis- 

t difficiles. Elles 

jccesstvement au 
Kazakhstan, sur le pas de tir de la 
navette russe Bourane, en Inde pour 
déjouer des fanatiques qui veulent 
faire sauter le Taj Mahal, à Londres 
où des Irlandais ont pris en otage 
des MP dans l'horloge de Big Ben 
(un niveau cauchemardesque), â 
Pékin, dans la Cité interdite et enfin, 
patriotisme oblige, à Washington 
DC, dans le Capitole. 

La reconstitution des monuments 
célèbres est assez bonne, avec une 
palme pour l'ambiance du 
Parlement britannique : cuir rouge et 
tapis rouge pour la House of Lords, 
fauteuils verts et moquette verte 
pour la House of Commons, le tout 
avec des boiseries magnifiques. Ces 
niveaux sont tous beaux et difiii iles, 
sauf le premier qui est quelconque. 
Le problème est que cinq missions, 
aussi bonnes soient-elles, c'est un 
peu léger. Ce mission pack a visible- 
ment été rempli au minimum. Il esl 
donc à réserver aux inconditionnels 
et à ceux qui exploitent Rainbow Six 
en mode multijoueurs. □ 

IE5 VRAIS DE VRAIS! 

iez l'esprit ■■■ forces s] iei kilos ■ rie K,irnhr/.i 
Six (et de Délie force ou de Spec Ops Rangera), le der- 
nier numéro de R.li(k ■:< pour voi :-. Fn'ierement consa- 
cré au commandeur- ni <:■■•■ oper.Llii'ns speudiOS COS' 
français, ce numéro esi une véritable plongée dans 



rtdesf 



: speci< 



groupe RAPAS du 1 er RPIMA, commandos d'action 
sous-marine Hubert, commandi is-paras de l'air n'"' 10, 
etc. Du très bon ■nonrle, boaueniip plus impres- 
sionnant que le= équipe R.iinhmv Sis du dernier 
roman de Tom Clancy tel beaucoup mieu» équipé 
que dans le jeu '.). Bru:. 68 pages bien remplies el 
illustrées de superbe? photos qui donnent envie de 
se jeter sur son PC pour voir comment ça marche ! 
Raids n" lit : ri spombloeii kiosque ou sur com- 
mande chez Histoire S Col levions. S. avenue de 
I.:, République, 75m1 Paris W FF le numéro, sans 
frais de port). 
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EN UN peu plus de six 
mois, Starcraft est devenu 
un jeu culte à la réputa- 
tion presque plus grande que 
son illustre prédécesseur 
Warcraft II. Aujourd'hui, 
StarCraft s'enrichit d'une pre- 
mière extension officielle et 
explosive intitulée Brood War. 

Par Jérôme BOHBOT 

L'installation de Brood IVar se fait en un tour de 
main sur le jeu original de SNuCraft. Lors du lan- 
cemenl d'une partie, on a le choix d'opter soit 
pour l'un soit pour l'aube. Première bonne surpri- 
se, une nouvelle séquence cinématique met tout 
de suite le joueur dans l'ambiance ! Un petit côté 
alien, mais version « no future »... Brood War pro- 
pose trois nouvelles canipasjncs, à jouer, dans 
l'ordre si possible, bien que cela ne soit pas obli- 
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gatoire. Au total, cela fait quelques 
26 nouveaux scénarios répartis entre 
Terrans, Zergs et Protoss. Le tout est 
accompagné de trois nouveaux 
types de terrains, de nouveaux sons, 
de nouvelles musiques et de sept 
n ri u vi '1 li.' s unités. 

Mais ce n'est pas tout, en dehors 
d'une foule de petites améliorations 

intègre le patch version 1.04 de 
StarCraft qui améliore beaucoup le 
jeu et son intelligence artificielle. 
Corrigeant quelques bugs ici et là, il 
rééquilibre la plupart des caractéris- 
tiques des différentes unités. Les passionnés du 
mode multijoueurs ne sont, de leur côté, pas en 
reste avec cent nouvelles caries de jeu. 

Le tour de force de Blizzard sur rette extension est 
d'avoir su modifier totalement les données tac- 
tiques du jeu initial avec seulement une poignée 
d'unités nouvelles, tout en gardant une interface 
pratiquement identique qui ne dépaysera aucun 
joueur. Et pour corser l'ensemble, les scénarios sont 
nettement plus durs el les rebondissements, trahi- 
sons et autres coups tordus fréquents. Reste que le 
succès viendra de la maîtrise des nouvelles unités... 

9 Les Protoss à l'honneur 
Les Protoss devront fuir Aiur, leur planète d'origi- 
ne dévastée par la guerre, pour s'allier aux Dark 





Templars el combattre les Zergs. Sur 
les huit scénarios, cinq se jouent 
contre les Zergs, deux 
Terrans et un contre des Protoss. „ 
quelques surprises en plus ! 
Trois unités nouvelles sont dispo- 
nibles. Les Dark Templars faisaient 
une apparition dans la version de 
base sans qu'il soit possible d'en 
fabriquer. Ils renforcent la puissance 
terrestre des forces protoss. 
Invisibles, ils ne sont détectables que 
par quelques unités seulement. Leurs 
attaques au corps à corps sont 
sévères puisqu'il suffit d'un seul coup 
pour terrasser un Marine et de deux pour un 
Hydralisk. En groupes de quatre leur puissance est 
redoutable dès lors qu'ils ne sont pas repérés. 

Deux Dark Templars peuvent se fondre en un 
Dark Archon. Cette aeature totalement nouvelle 
apporte un soutien logistique important dès que 
l'on a développé au maximum ses capacités. Sans 
attaque directe ni protection, elle possède trois 
pouvoirs. Le « feedback « permet d'affaiblir, voire 
de détruire des unités qui utilisent de l'énergie. Le 
■ maelslrom », une attaque mentale de zone, effi- 
cace contre les groupe* de petite; créatures. Mais 
le plus redoutable est sans doute le « mind 
control a qui sert à prendre le contrôle d'unités 
adverses. Il suffit de s'emparer d'un Drone zergou 
d'un VCS Terran pour s'approprier leurs technulo- 
52 
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Extension pour StartraH en fron(oii éditée par 
Blizzard Software, sous Windows 95/98. 
Nécessite un Pentium 166 avec 32 Mo de RAM 
1 à S joueurs (via internet] 




I - Les DarkTemplars sont: invisibles pour la plupart 
des unités adverses.leur efficacité est redoutable lorsqu'il 
sont en petits groupes de quatre ou cinq. 
2 -Les paysages 



sadver 



se présager 



4 -Des intercepteurs Val kyrie s'opposent à une meute 
de Mutalisks.Ces unités sont trop chères en comparaison 
de leur efficacité. 

gies ! Pour finir, le Corsaîr est un petit vaisseau peu 
efficace en combat aérien, inutile contre les cibles 
terrestres mais qui a la capacité de créer un 
Disruption Web qui bloque toute attaque des uni- 
lés se trouvant dans sa zone. On peut de cette 
manière faire passer une force de frappe au* 
cceurs des défenses adverses sans en subir les 
conséquences... 

• Les Terrans fonl pâle figure... 

L'étal-major terran pense en connaître assez 
pour maîtriser les Zergs, les pacifier et les utiliser 
contre les Protoss...Mais comme à leur habitude, 
les humains sont toujours divisés. Malgré la mise 
en place d'un Directoire de la terre unifiée, les 
deux premiers des huit scénarios de la campagne 
terran sont fratricides. Combat contre Zergs et 
Terrans alternent jusqu'au sixième épisode où les 
Protoss fonl une apparition. Là encore, la trame 
est complexe et il faut s'attendre à quelques 
rebondissements... 

Comparés aux deux autres races, les humains ne 
sont pas les plus favorisés avec deux nouvelles 
unité dont une seule vraiment efficace : les 
Medics. Ces unités ne combattent pas, mais 

Les tentacules d'un LunW sont en train d'éradiquer une 
base terran sans défense.Tout bâtiment ou unité ennemis 



,.i|)|j(ii lent une pius-va-ue eerl.iine ,i l'ii-ihjriieiït. 1 lu 
leur prodiguant .lutumdtiqiifmcnl des soins. Ainsi, 
un groupe de deux Medics suffit à garder en 
forme une douzaine de Marines pendant une 
attaque adverse ! Les Medics ont une seule 
attaque : ils utilisent de grenades éblouissantes. 

En complément à leurs forces aériennes, les 
Terrans peuvent construire des chasseurs air-air 
Valkyrie. Lents, efficaces seulement en groupe à 
condition d'avoir amélioré au maximum leur capa- 
cité offensive, ces vaisseau* sont très chers (deux 
d'entre eux coûtent presque le prix d'un battlecrui- 
ser). Ils tirent des salves de roquettes dont l'explo- 
sion peut endommager plusieurs cibles. Cette unité 
est certainement la moins réussie de Rrood War. 

4 Les Zergs ne sont pas en reste ! 

Avec dix scénarios, la campagne z.erg est la plus 
imposante. C'est aussi la dernière de la trilogie et 
la plus difficile. Kerrigan, alîas * la reine des lames » 
lutte pour devenir la maîtresse incontestée des 
Zergs... le chemin est pavé d'embûches. Les adver- 
saires principaux des premiers affrontements sont 
les Zergs et les Terrans. A partir de la cinquième 
mission, il faut aussi compter avec les Protoss. 




EN MULTIJOUEURS 
a société Blizzard Software a développé le site Batt- 
let : www.battle.nft; pu ur i.ngaiii'er des parties muL 

meurs dodices .iiix jeu» qu'elle édile. C'est b Mecque 
passionné de StarCral'l, de Warcraft ou de Dùfato, 
?c plus de 2,1 million, de joueurs inscrits et parfois, 
tpres lediteur. jusque 11 UOO connectés sur SutCmit 
îultanêmenl ! L'accès en est gratuit pour peu que l'on 
une version originale du jeu et son code u'identifi- 
jon... Certains tiens du site renvoient directement au» 
lies si*r- nii//.iid, notamment en ie qui concerne les 
nseils lactiques ou le téléchargement, 
'ar ailleurs, parmi les quelques JfMt teletences qui 
pataissent sur les différents moteurs de recherche, on 
wve beaucoup de clans. Attention la liste de ces sites 
! assez changeante, à part quelques gros dans, ueau- 
up sont éphémères. S'inscrire a tin clan (souvent après 
air passé un lest; vous permet d'Entrer eu ton tact avec 
iu très joueurs cl d'oi^iniset des parties avec les autres 
s selon des règles dictées pat le clan et de par- 
nl permanent On Irriuve un webring 
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détour. Le StarCraft 
Kesource Center 

ntaps.com) fournil 

vers des sites offrant 
des cartes à télé- 

diarger et des trucs 
et astuces. Au premier rang des 
meilleurs sites mm oitii iels. nu trouve deux candidats 
respectivemeni se- wwrt.sta'cr.ift.nri; I sut www.braod- 
war.com. Complets, ils proposent de nombreu* liens 
vers d'autres pages, des news, des (orums, des infor- 
ma lit ms | latfois originales, 
■nai- surtout de bons t - ' 
litaires k télécharger. 
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campagnes précédentes, les coups de théâtre sont 
nombreux. Pour passer ces dix missions, le joueur 
qui incarne les Zergs devra faire preuve de pas mal 
de talent 

Pour lui venir en aide, deux nouvelles créatures 
viennent compléter l'arsenal grouillant de ses 
troupes. Les Devourers sont des créatures 
volantes spécialisées dans l'interception aérienne. 
Puissamment blindées ces unités crachent un 
nuage d'acide qui agit sur plusieurs cibles côte à 
côte, affaiblissant leur armure et leur capacité d'at- 
taque. Les Devourers sont à combiner avec 
d'autres unités aériennes comme les Mutalisks, 
dont elles augmentent considérablement l'effica- 
cité. Enfin, le Lurker est un vrai cauchemar pour 
l'adversaire. Ce sont des sortes de défenses 
mobiles, qui s'enterrent jusqu'à disparaître et agis- 
sent alors comme les Sunken Colony mais à plus 
grande échelle. Vulnérables lorsqu'il sont décou- 
verts, les Lurkers peuvent faire des ravages sur les 
piétons comme les Marines ou les Zealots lors- 
qu'ils sont placés sur des zones de passage. 

Au final, Brood War es! beaucoup plus qu'une 
simple extension. En dehors du moteur original du 
Jeu, c'est presque une nouvelle version de 
StarCraft, améliorée et encore plus passionnante. 
Si l'on a aimé le jeu original, on ne doit manquer 
Brood War sous aucun prétexte l 



APRÈS une première ten- 
tative mitigée, SSI nous 
propose une nouvelle 
version de son jeu de conquê- 
te. Etendue à une plus large 
période de l'histoire, avec une 
interface et des améliorations 
sensibles, Impérialisme 2 est 
un produit beaucoup plus inté- 
ressant et très riche. 

Par Jean-Claude BESIDA 

Impérialisme II est une reprise fidèle (pour le sys- 
tème rie jeu) el élargie (pour la période couverte! 
du premier opus, publié i*n 1W7. Rappelons qu'il 
s'agit au départ d'une simulation économique et 
stratégique ries rivalités entre des grandes puis- 




IMPERIALISME 2 



sances imaginaires mais fortement inspirées de 
l'histoire européenne du XIX' 1 ' siècle. Impérialisme 
était Lin jeu plaisant, une sorte rie Civili/.ation très 
typé, adapté à une tranche d'histoire bien précise. 
Quoique intéressant, on pouvait regretter la relati- 
ve pauvreté du regard historique sous-jacent dans 
ce genre de simulation, pour laquelle l'histoire 
européenne se réduit peu ou prou à optimiser ses 
importations de minerai de fer et ses exportations 
de quincaillerie... Les aspects politiques, militaires 
et diplomatiques sont cependant présents, mais ils 

de la victoire est en effet rie contrôler le maximum 
de marchés, d'asphyxier les concurrents et de 
séduire les petits pays jusqu'à les incorporer dans 
votre zone d'influence économique. 



UN SYSTEME EPROUVE 
ET AMELIOREE 

Le système de jeu est très exactement le même 
que dans la précédente version, avec quelques amé- 
liorations et simplifications tout de même. Le joueur 
dispose d'une carte principale, assez élégante et aux 
couleurs sensiblement rehaussées par rapport à la 
précédente qui étail 1res lade. Cet écran principal 
sert à donner tous les ordres aux unités civiles et mili- 
taires, tant navales que terrestres. Une fonction 
zoom permet d'accéder à une carte stratégique qui 
n'est guère pratique, mais qui esl 1res réussie esthé- 
tiquement. L'ensemble rie I inierinre se veut de style 



Europe de l'âge classique, avec dorures, bois pré- 
cieux et riches étoffes. On se croirait dans le palais 
du Ritnclieu des Irni^ Mnuviuclaires ! 

Les écrans ne sont pas seulement plus beaux, ils 
sont également plus accessibles que clans la version 
originale. Le menu industrie, en particulier était très 
énervant avec sa multitude de réglages à faire dans 
des sous-menus en cascade a été simplifié et se 
compose d'une seule feuille. Le joueur a donc 
accès en tout à cinq menus qui lui permettent de 

AjaucJic Si te n'est son apparence plus conforme à la 
période moderne (c'est-à-dire I SOO-1 700), le menu 
diplomatique est le même que dans Impérialisme. 
C-dessoui. L'interface est pratique, avec une carte principale 
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et bien conçu. Ici, l'attaque d'une palissade espagr 

une armée française mélangeant piquiers, arquebusiers et 

peaufiner sa slrafegie. Il s'agit rlrs écrans transport, 
industrie, commerce, diplomatie et recherche. 

Le transport a été largement revu. Il n'y a plus à 
s'occuper de développer des entrepôts, mais uni- 
quement à connecter des ressources exploitées 
au réseau principal. Le réseau esl mixte, naval et 
terrestre. Il comprend des ports et des routes, plus 
tard, des voies ferrées. Il faut simplement s'assurer 
que le nombre de navires est suffisant. 

La production a largement été revue en fonction 
de la période, qui couvre maintenant trois siècles, 
de 1500 jusqu'au XIX e siècle. L'agriculture est 
maintenant he.uii oup plus i onlraignantL' dans les 
débuts. Il n'est pas question d'entretenir des 

quente sans disposer d'une solide base agricole. 
' s, puisqu'on le 
? dans tous les équipements, du papier 
rmer les fonctionnaires jusqu'au bois de 
a métallurgie 
luit du fer et du bronze (minerai d'étain plus 



les autrt 
pilote par un système de curseurs très simple. La 
diplomatie n'est guère changée non plus. La 
recherche technologique, en revanche, a grande- 
ment été modifiée, fclle est gciee maintenant selon 
un système très proche de Civiliyation il : le joueur 
définit trois axes de recherche et investit des 
fonds ; la vitesse du progrès technique dépend 
donc directement des sommes affectées aux 
découvertes. 

Depuis l'écran de production, le joueur peut 
recruter des spécialistes civils. Ces unités indis- 
pensables comprennent l'ingénieur (qui trace les 
routes et construit ports et forteresses), l'explora- 
teur (qui détecte les ressources minérales), le 
constructeur (qui exploite les ressources), l'espion 
[qui permet de profiter des technologies déjà 
découvertes et de connaître la force des garnisons 
ennemies), le marchand (qui met en valeur les res- 
sources dans les pays lointains). Par rapport à 
Impérialisme, on retrouve les mêmes fonctions, 



LE REGNE DE LA 
LONGUE DURÉE 

Le jeu s'étend sur la période 1 500-1800, ce qui 
représente 250 tours de jeu (un tour pour deux 
ans au débul, un tour par an ensuite). C'est à la 
fois le charme du jeu et son principal handicap. En 
effet, voici un jeu où on peut prendre son temps 
et où on fonctionne sur des objectifs à moyen et 
long terme. Bâtir un empire colonial profitable et 
gagner de l'influence sur les puissances secon- 
daires demande un effort long, tenace et soutenu. 
En revanche, tout cela passe par des dizaines de 
micro-ajustements, tour après tour : cesser de 
vendre lel produit, augmenter les subsides 
annuels à tel Etat-satellite, construire un navire sup- 
plémentaire et le diriger vers une mer r 
cêe... Comme l'interface n'est pas très varii 
que malgré leur aspect pratique, les menu- 
austères, les joueurs les moins motivés bailleront 
rapidement d'ennui devant les fastidieuse 
gences de la politique au long cours. 

Les transformations technologiques affectent les 
unités militaires, qui connaissent quatre grandes 
périodes. La première période (1500-1600) est 
dominée par des troupes encore très médiévales : 
piquiers, chevaliers, archers... La période suivante 
(1600-1715) est l'âge d'or du mousquet. La guerre 
en dentelle (1715-1780) voit d'autres nouveautés 
avec l'apparition des grenadiers et des hussards. 
Enfin, le jeu s'achève sur la révolution napoléo- 
nienne. Au total, Î0 sortes d'unités variées se répar- 
tissent entre sept types : infanterie légère, moyen- 
ne et lourde, cavalerie légère, lanciers et cavalerie 
lourde, artillerie de campagne, arlillerie lourde. 

Grande nouveauté, les forts comprennent des 
emplacements fixes pour les canons. Du coup, la 
guerre de siège devienl singulièrement plus diffici- 
le, longue et coûteuse. En effet, l'artillerie de forte- 
est systématiquement de meilleure qualité 





que l'artillerie de campagne du même niveau 
technologique. Par conséquent, la défense des 
provinces vitales passe par la construction de 
places 1 fortifiées inexpugnables. Contre de telles 
fortifications, la meilleure solution est d'amasser 
un parc d'artillerie supérieur en nombre a celui du 
défenseur, de réduire les batteries les unes après 
les autres, de trouer les murailles et enfin de lancer 
un assaut par les brèches. 

Les batailles rangées peuvent se résoudre auto- 
matiquement, mais avec un peu d'entraînement, il 
est toujours préférable de les diriger « à la main », 
Chaque unité dispose de points d'actions à dépen- 
ser soit pour se déplacer, soit pour 
combattre. Lorsqu'un régiment 
passe près d'u 

■ joué, il déclenche un 
tir d'opportunité. Il est donc vital, 
pendant la phase d'approche, de 
déployer i 

tirailleurs ou de cavaliers qui proté- 
geront les formations plu: 



prennent en effet 
de dégâts i 
(en revanche, en mêlée, ils 
pas longtemps.!. 
Quanta lacavalei 
peut se replier rapidement une 
l'ois endommagée. Cette phase 
d'approche est cruciale contre 
lui adversaire Je force équiva- 
lente. Il faut en particulier 
empêcher son artillerie J'être 
attaquée alors qu'elle n'est pas déployée, tout en 
détruisant rapidement les canons adverses. 

Lorsqu'une bataille est en passe d'être gagnée, il 
est important de détruire I 
ennemies. Une bonne perfoi 
effet l'expérience de vos régiments. Sur le plan 
stratégique, il faut également veiller à laisser les 
troupes se remettre en condition pendant un tour 
entre deux assauts. La blitzkrieg ne fonctionnera 
pas très longtemps contre une puissance capable 
de se détendre avec des troupes fraîches- Cela dit, 
contre les tribus indiennes du début du jeu, une 
force réduite peul laire des massacres. 

Dans l'ensemble, la résolulion des combats est 
donc assez détaillée, précise el apporte une dimen- 



n tactique trop 



it absente des grands jeux 
de conquête (c'est r 
principal délaut de Call I 
power ou Alpha Centau 

u.>ii articles danse 



GEOPOLITIQUE 
DE L'ÂGE CLASSIQUE 



5enliel!e par rapport 
Impérialisme 1 est l'apparition de nations ex: 
tiques qui ont un statut particulier. On a donc tro 
catégories de territoires : les grandes puissances, 
les Etats secondaires, les nations indigènes. 
Précisons tout d'abord que la partie peut s 
dérouler soit dans l'Europe « historique « (I 
Nouveau Monde sera donc bien à l'ouest !} ma 
qu'il est possible de générer un monde aléatoire, 
ce qui permet des parties plus riches en surprises. 

Les grandes puissances sont au nombre de si: 
comprennent la France, l'Angleterre, l'Espagm 
Portugal, les Provinces unies (la Hollande) e 
Suède. Ce sont vos rivaux directs et votre stratégie 
Visera, par un jeu d'alliances judicieuses à étendre 
votre influence à leur détriment. Attention, c 
n'est tout de même pas du niveau d'Europa 
Universels et il ne faut pas trop rêver d'intrigues 
subtiles et implacables entre la maison des 
Habsbourg et la Couronne de France pour le 
contrôle Je provinces reculées du Saint-Empire. 
Ici, influence signifie marchés, et les efforts diplo- 
matiques ont comme but d'obtenir la clause de la 
nation la plus favorisée et de contrôler le com- 
merce mondial. 

Encore une fois, on a une approche très améri- 
caine, ou plutôt très « atlantique » de l'histoire 
d'Europe. On ne trouve par exemple aucune trace 
des puissances continentales ; Russie, Autriche- 
Hongrie ou Empire ottoman. Il serait temps que 
des équipes du Vieux Continent produisent des 
jeux de ce type avec des enjeux moins platement 
commerciaux. Les composantes dynastiques, les 
identités particulières et tant d'autres choses qui 
font la saveur de l'histoire classique de notre ci 
lient méritent un meilleur traitement. 

La deuxième catégorie de territoires comprend les 
Etats secondaires : la Suisse, l'Italie, l'Allemagne, le 
Danemark el l'Irlande. Ces pays exploitent la rr 
gamme de ressources que les grandes puissances 
(bois, minerai de fer, charbon, moutons, blé). La vic- 
toire dépend du nombre de ces Etats que 




aurez su rallier à votre empire, par les armes, ou par 
le corn m cri c. Mais les granits puisse ni.i's ont ten- 
dance à reagir de manière brutale lorsque l'une 
d'entre elles rompt l'équilibre européen en prenant 
le contrôle de provint es sur If Vieux Continent. La 
marge de manœuvre est dont restreinte et il faut 
toujours compter avec des représailles, ou une 
dégradation des relations lorsqu'on se lance dans 
une politique agressive en Europe. La victoire va en 
effet à celui qui contrôle la majorité des provinces 
européennes, soit une trentaine sur environ 60. 

La troisième c.alégoiie représente les peuples d'ou- 
tremer — en fait des Amériques : Mayas, Aztèques, 
Incas, Taînos, Pueblos, Iroquois et Cherokees. 
L'Afrique n'est pas présente, probablement par 
souci de « politiquement correct » pour ne pas 
prendre en compte l'esclavage. Ces contrées pré- 
sentent la double caractéristique d'être riches en 
produits exotiques et généralement mal défendues. 
De surcroît, leur éloignement de la 
métropole (ait qu'il est possible de s'en 
emparer sans déclencher de tempêtes 
diplomatiques en Europe, Le Nouveau 
Monde, qui est inconnu au début du 
jeu et qu'il faudra explorer en 
envoyant des expéditions navales, sera 
donc le champ principal de notre 
expansion impéria liste. 

C'est en effet avec l'or du Nouveau 
Monde que va se gagner le contrôle 
de l'Ancien. Les produits d'Amérique 
sont nécessaires pour réaliser des den- 
rées plus ou moins luxueuses qui 
deviennent indispensables pour l'ex- 
pansion. Le sucre raffiné, les cigares, 
les cotonnades et les toques de four- 
rures sont des marchandises très 
Europe. De plus, cer- 



possible de les envahir sans déclaration de guerre 
préalable. Enfin, il n'y a jamais de forts ni d'armes 
à feu dans leurs armées. Les autres puissances 
européennes ne se privent pas pour se créer un 
domaine réservé sur l'autre rive de l'Atlantique. 

La deuxième méthode es! la subjugalion paci- 
fique. Elle est plus aléatoire, demande plus de 
temps, mais peut rapporter gros. Il faut alors 
débarquer un explorateur, plus tard établir une 
ambassade et obtenir un marchand qui achètera 
un morceau de territoire indien pour en exploiter 
les ressources. A partir de ce moment, la nation 
indienne est votre protégée. Pour y intervenir, les 
autres grandes puissances devront vous déclarer 
la guerre, avec ce que cela implique comme 
conséquences commerciales néfastes. 

Avec cette méthode, la nation exotique garde le 
contrôle de ses ressources, mais vous verse des 
royalties pour chaque comptoir que vous exploitez. 



gent l'or, les épices, les gemmes et les 
diamants ne se trouvent qu'outremer. 
La méthode à suivre pour se tailler 
un empire colonial varie. Soit on dépèce 
nation indigène province après province, I! faul 
pour cela un minimum de navires pour transportei 
et débarquer les troupes. Les provinces sont direc- 
tement incorporées à votre empire, mais ne 




grosses sommes à la recherche et de se retrouver 
avec quantité d'innovations que l'on ne peut pas 
exploiter faute de capitaux. L'autre risque est de 
considérer la recherche comme secondaire et de 
n'allouer que des sommes dérisoires ou de se 
contenter d'un peu d'espionnage pour piller à 
moindre frais les découvertes existantes. Dans ce 
cas, le danger est celui de la marginalisation pro- 
gressive, très pernicieux car en apparence votre 
économie tourne bien (et pour cause, il n'y a pas 
de capitaux bloqués par la recherche)... jusqu'au 
jour où vous tombez sur une armée qui a des 
armes deux générations plus récentes que les 
vôtres et des concurrents dont les investissements 
sont infiniment plus productifs. 
La voie équilibrée consiste à repérer quelques 
' faut absolument bénéficier des der- 
ti'ihnologies, et d'autres où on peut se 
ter de suivre le mouvement en ret uperant 
grâce aux espions les inventions des 
voisins. Par exemple, si votre empire 
colonial est spécialisé dans la canne 
à sucre, il est crucial d'avoir rapide- 
ment les techniques de fabrication 
du sucre raffiné. En revanche, la 
transformation des fourrures n'a 
d'urgence. 
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compte pas tlari', le décompte pour la 

surcroît, si la capitale survit, la nation indienne 
agressée fera du commerce avec vos rivaux plutôt 
qu'avec vous. Celle méthode es! particulièrement 
adaptée au début du jeu, car les Indiens ne béné- 
ficient d'aucune protection diplomatique là la dif- 
férence des petites nations européennes). Il est 



sont étroits, il est clair que vous bénéficiez d'une 
priorité sur les achats et les ventes. Quelle que soit la 
manière choisie, on se rend vite compte à 
Impérialisme II qu'une des clefs du succès réside 
dans la capacité à se tailler pré- 
cocement un empire colonial. 

LA RECHERCHE 

L'autre facteur décisif, avec le 
management équilibré des res- 
est de garder une 
technologique dans les 
clefs. A la différence 
d'Impérialisme 1, les décou- 
vertes ne surgissent pas cx-nihi- 
h de manière plus ou moins 
aléatoire. Elles sont toujours 
l'aboutissement de langues 
années d'investissement. C'est 
au joueur de définir quelques 
priorités et de répariii les tonds 
domaines (ressources, industrie, 
techniques financières et dtploma- 
?s sommes allouées sont impor- 
tantes, plus les découvertes seront disponibles tôt. 
Il y a toutefois deux pièges ,i éviter. D'une part, 
on peut chercher à tout prix à s'assurer la maîtrise 
technologique. Le risque est d'allouer de trop 
57 



arbitrages entre plu- 
sieurs priorité. L'adversaire infor- 
matique a été semble-t-il amélioré 
par rapport à la première version, 
et c'est un défi de première 
ampleur qui vous attend. Gérer des 
rares, définir des priori- 
îoisir de développer un sec- 
éviter les goulets d'étrangle- 
de la production, gagner de 
nouveaux clients, évincer les rivaux en pratiquant 
la corruption des petits pays, tout cela est désor- 
mais à votre portée. Mais attention, il faut du 
souffle, car la course dure trois siècles ! 3 
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IMPERIALISME II 

Qualités : thème passionnant, Interface revue et amé- 
liorée, ambiance graphique 1res « Grand Siècle », jeu 
stratégique pur et dur. résolution détaille des combats 
lactiques, disponible sur Mac. 

Défauts : pas dp ditiereni. es majeurs par rapport au 
premier, jeu plus et. iin<>nii<|ui-'i|ii'iii'.lnrir|up, durpp très 
longue des parties (250 tours de jeu). 
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LE DOSSIER 



APRES un article sur 
les jeux de stratégie- 
action, nous conti- 
nuons notre série sur les 
nouveaux types de jeux de 
stratégie avec les jeux de 
commandement tactique. 
Ici, le joueur dirige un petit 
groupe d'unités et planifie 
une stratégie, mais s'inves- 
tit aussi directement dans 
l'action. 

Par Geoffroy MARTY 



A la différence des jeux de stratégie en temps 
réel, dans les jeux de commandement tactique en 
temps réel, le joueur se trouve à la tête d'un 
nombre relativement limité d'unités dont il assu- 
me le commandement tactique. Il n'est alors pas 
question de construire des bâtiments ou de récol- 
ter des ressources et de se développer. Au contrai- 
re, il faut faire avec les moyens du bord (éventuel- 
lement de les compléter), établir un plan d'action 
précis et parer aux imprévus : bref, la vie quoti- 
dienne d'un jeune lieutenant ! 



LES PRECURSEURS 



Dans ce domaine. deux jeux i élèbres font figure 
de précurseurs. Tout d'abord Space Hulk, sorti en 
1993, et dans lequel le joueur commande une 
escouade de Space Marines dans l'univers créé 
par Cames Workshop (attention à ne pas 
confondre avec SptKC Hulk : vengeance 
ai the Space Marines, également sort! 
chez Electronics Art plus récemmenl 
pour PC et Playstation et qui était un 
mauvais clone de Doom..,). Chaque mis- 
sion consiste alors à explorer des épaves 
de vaisseaux infestés par de terrifiants 
aliens, généralement pour les exterminer, 
mais également pour accomplir des mis- 
sions de sauvetage, de recherche ou de 
reconnaissance. L'interface du jeu avait 
volontairemenl été ■ copiée » sur le centre 
de commanrlpmrnl mobile utilisé pour les 
besoins du film Alien 2. Depuis son ordi- 
nateur, le « poste de commandement », le ^I^M 
joueur dirigeait alors par écran interposé 
chacun de ses Marines en temps réel dans les 
dédales des vaisseaux ennemis. Seul moyen de 
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TACT! 



« souffler » un peu dans cet univers oppressant, 
mettre le jeu en pause afin de donner des ordres 
tactiques à vos hommes, du type « aller à tel 
endroit », « purifier la pièce » ou encore « garder le 



Dans certains cas, il s'avérait opportun de diri- 
ger soi-même l'un des Marines, comme dans tout 
bon (eu d'action 3D et de laisser les autres se 
débrouiller seuls. Méthode à n'utiliser qu'avec 
parcimonie il va de soi, faute de quoi votre 
escouade risquait rapidement de se réduire à un 
seul combattant. 
Autre grand classique du genre, Syndicale de 
Bullfrog. Malgré une orienta- 
tion plus i. action » que Space 
Hulk, Syndicale vous mettait là 
sre à la tète d'un groupe 
:ombattants à la solde d'un 
ndicat » du crime. Les mis- 






!flt.. Pour les me 
étaient débarqués 



depuis un dirigeable sur une 
l^""^^" - ~~ carte en 3D isométrique. 

Dès lors, vous pouviez contrôler manuellement 
toutes les actions de vos soldats, ou en faisant 
varier leurs niveaux d'indépendance, d'agressivité 
58 



Ces * caractérisliques t étaient par ailleurs limitées 
par la qualité des implants bioniques dont étaient 
pourvus vos hommes. 

L'argent récolté à l'accomplissement des mis- 
sions participait d'ailleurs activement à la 
recherche et au développement de nouvelles 
armes et de nouveaux implants. Le succès de 
Syndicate et des extensions qui furent proposées 
par la suite incita liulli'rog à développer un nouvel 
épisode, Syndicale Wars. Ce dernier, par ses gra- 
phismes tout en 3D assez brouillons et le manque 
d'innovations, ne reçut pas l'accueil espéré. 



LES SIMULATIONS 
DE COMBAT 



Le genre s'avère en l'ail dérivé de celui des simu- 
lateurs, et notamment du peu connu SEAl Team 
d'Electronic Arts, qui était également l'un des pre- 
miers jeux d'action 3D. Il permettait au joueur de 
plonger en plein cœur de la guerre du Vietnam, 
dans la peau d'un commando-marine des SEALS 
pour y accomplir avec son escouade des missions 
d'infillralion, de reconnaissance ou de démolition. 
Pour être très précis, SEAL Team était en lait un 
véritable < simulateur * de commando et n'était 
que vaguement apparenté au jeu de commande- 
ment tactique (le genre n'existait pas, il faut dire). 
Le joueur pouvait en effet incarner n'importe 
lequel des SEALS et donner quelques ordres (en 




faisant des lignes codés avec ses doigts), mais il 
n'avait absolumenl pas la possibilité de « prépa- 
rer » la mission. Malgré un contexte militaire digne 
d'Apocalypse Now et quelques bonnes idées, ce 
jeu ne présentait malheureusement pas de 
grandes qualités techniques et ludiques. 

Toujours dans le domaine des simulateurs, mais 
beaucoup plus proche de notre sujet, Team 
Yankee, ou ses multiples successeurs jusqu'à Ml 
Tank Platoon II de Microprase. Bien plus qu'une 
simulation de char dans laquelle le joueur se 
contente de passer de poste en poste â l'intérieur 
du même char, Ml Tank Pktoon II (et nombre de 
simulateurs avant lui, à l'instar de IM1A2 Abrams 
par exemple) met le joueur à la tête d'un peloton 
complet, voire d'un escadron de char. Il lui appar- 
tient alors d'utiliser au mieux les moyens mis à sa 
disposition pour mener sa mission : par exemple 
demander un tir de lumigénes devant un col ou 
une trouée pour passer en toute discrétion, 
demander une reconnaissance aérienne avant de 
réclamer un souliivi d'artillerie un aérien, etc. 

Une fois encore, impossible pour le joueur de 
tout gérer en même temps. Piloter et diriger le tir 



d'un seul M1A2 est déjà une tâche difficile, alors 
imaginez devoir gérer quatre pelotons de chars 
sans l'aide de l'ordinateur ! Bien entendu, il est 
possible à tout moment de prendre le poste de 
chef de char de n'importe lequel des M1A2 de 
votre peloton, mais le joueur est limité pour les 
pelotons supplémentaires à donner des ordres par 
radio ou en utilisant le * moniteur de gestion tac- 
tique du combat ». Difficile à vrai dire de ne pas 
rester les yeux collés à cet écran de répartition des 
informations tactiques... 

Le genre avait cependant acquis ses lettres de 
noblesses, et l'on vit fleurir à côté des classiques 
jeux de combats tactiques en tour par tour (à 
l'exempte de la série des X-Com) plusieurs jeux 
mélangeant réflexion tactique et temps réel. Sierra 
et son Police Quest Swat 2 en sont un parfait 
-nple (le premier Police Quest Swat, bien que 



lant dans l'univers des brigades 
vention de la police de Los Angeles, était plus 
proche d'un jeu d'aventure-action tout en vidéo 
que d'un jeu de commandement lactique). Une 
le joueur se retrouve â diriger un ou 
plusieurs groupes de spécialistes du combat tac- 
tique dans des missions qui réclame autant de 
réflexion tactique que de ré" 

Première étape, la création des équipes : i 
deux groupes d'assaut et un groupe de ti 
d'élite dont les membres pouvaient être choisis 
parmi une impressionnante collection de per- 
sonnages hauts en 

étape, l'étude du terrain et l'élabora- 
tion d'un plan d'action en fonction des rensei- 
gnements à la disposition de nos Swat-teams. 
Enfin, troisième étape, mettre en application ledit 
plan d'action et le modifier pour réagir aux 
impondérables. Malgré le grand nombre d'outils 
et d'armes à la disposition des Swat, malgré le 
net souci du détail apporté à la réalisation du 
logiciel, Swat 2 s'avère un peu décevant sur le 
plan de l'intelligence artificielle et le relatif 
manque d'implication du joueur lors des phases 
d'action. Remarquons au passage la possibilité 
de diriger les terroristes et de jouer en réseau 
(auquel cas NA n'est évidemment plus un pro- 
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LE DOSSIER 




Chaque éditeur cherche pat ailleurs a < élargir » 
sa cible en capitalisant sur des moteurs 30 qui lui 
ont coûté une somme exorbitante en dévelop- 
pement. C'est avec cette idée derrière la tête que 
DID, auteur des superbes simulateurs de vol 
EF2000 et F22ADF, a décidé de « réadapter » son 
dernier-né. L'idée première consistait, pour être 
très précis, à mettre en place un éditeur ctyna- 




campagnes. Ayant déjà 

intégré clans F22ADF le 

concept des appareils de 

itrôle aérien ava 

fameux AWACS, DID 

:ida de 

pierre angulaire 
F22; Total Air War. 

confier le commandement 
lactique et stratégique de l'ensemble des forces 
aériennes alliées dans le golfe Persique. A l'instar 
d'un tlarpoon simplifie, il gère alors par Awacs 
interposés l'ensemble de la guerre aérienne. Il lui 
est ainsi possible de lancer des patrouilles de 
défense aérienne, des missions d'interception, 
d'attaque, de reconnaissant, de bombardement. 
etc. Objectif : mettre à genoux les forces 
aériennes ennemies en subissant le moins de 
pertes possibles. Et devinez quoi, si vous affectez 
des F22 aux missions, vous pouvez y participer 
vous-même ! Oui, vous l'aurez compris, F22 Jota! 
Air War est tout autant un simulateur de vol qu'un 
jeu de stratégie en temps réel. 



NOUVELLE GENERATION 



Le produit probablement le plus ini|.iiL'ssiunnant 
dans ce genre est également le plus récent : 
Rainbow Six de Take 2 Interactive ! Planté dans 
l'univers du roman de Tom Clancy, Rainbow Si\ 
met en scène un groupe d'intervention d'élite des- 
tiné à combattre les lerrnrisk's parlou! dans le 



FLASHPOINT 
Reposant sur If menu' puni ijji.' que Wargawi, Flash- 
point d'Interactive vi,t^i< devrait s'avérer bien plus prn- 
nietii-i.r. t . {•■\. ■:.■■ ■■•< l,i -wn- t-..\ pri", u.- pour i ..-1U: i-le. 
Utilise pratiquement le même moteur que les simulations 
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rnde. Comme dans la plupart des jeux de 
mandement tactique, le joueur incarne le » cer- 
veau » de l'unité et peut choisir de prendre le 
contrôle direct de n'importe lequel de ses subal- 
ternes. Il aurait été facile de confondre Rainbow 
Six avec les beaucoup plus classiques Quake et 
autres Half-Life. 

En effet, le moteur du jeu est quasiment similaire, 
à cette exception près que le joueur ne joue 
jamais seul, mats toujours au sein d'une équipe du 
groupe d'intervention (ou des terroristes s'il le pré- 
fère). Bien entendu, en temps normal (autrement 
dit lorsque vous ne jouez pas en multijoueurs) les 
autres memhres du groupe sont contrôlés par l'or- 
dinateur. Jusqu'à ce jour, aussi efficaces que 
soient les * Bots » (il s'agit du nom donné aux per- 
sonnages contrôlés par l'ordinateur dans les jeux 
d'action iD). il n'était pas véritablement possible 
de leur donner d'ordres. Rainbow Six a changé cet 
état de fait : en bref, vous jouez avec des Bots qui 
suivent à la lettre les ordres que vous leur avez 
donné et qui essaient de réagir de leur mieux face 
à l'imprévu. Le réalisme est saisissant ! 

Une mission de Rainbow Si* se décompose géné- 
ralement ainsi : biiefing de mission avec présenta- 
tion des objectifs, choix des membres du groupe 
d'intervention, équipement dorlits membres en 
fonction de leurs compétences, mise en place d'un 
plan d'action par étape et enfin la mission à pro- 
prement parler. Une sorte de Police Quest Swat 2 
en 3D et en vue V e personne en quelque sorte. 
Pour être tout à fait honnête, absolument. Et avec 
les mêmes défauts, amplifiés par la vue 1 rc person- 
ne. En effet, la préparai ion de chaque mission s'avè- 
re longue et fastidieuse (à moins d'être un incondi- 
tionnel des casse-têtes) et dès que vi 
mission (le « Go 1 fatidique qui ponctu 
il faut courir vite pour suivre le rythr 
N'allez pas croire qu'il suffit d'être compétent à 
Quake pour vous en sortir... Mais tout comme 
Police Quest Swai 1, Rainbow Si\ ne dévoile tout 
son intérêt qu'en mode multijoueurs, auquel cas 
fous les membres de votre équipe de commandos 
(ou de terroristes) aura à peu près le même rythme. 
Et quand bien même certains soient plus rapides ou 
plus doués, rien de grave ; il suffira de les mettre en 
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Bien qu'il soit moins récent qu'il y paraisse, le 
genre commandement tactique en temps réel en 
est encore à ses prémices et à les défauts de sa 
jeunesse. Il y a fort à parier que nombre d'éditeurs 
vont s'engouffrer dans cette nouvelle brèche et 
nous proposer dans les mois à venir moults jeux 
de ce type qui ne souilrimnl plus d'une interface 
malhabile ou d'une iouabilitê douteuse en solitai- 
re. Soit dit en passant, le principal intérêt de ces 
jeux est précisément de commander une équipe 
réduite, et ils se prêtent donc parfaitement au mul- 
tijoueurs. Voilà qui annonce parfaitement le sujet 
du prochain numéro : les jeux par équipe, dédiés 
au multijoueurs I 3 
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U groupe Histoire & Collections envisageant de publier, dans un proche 
in magazine consacré aux produits dérivés {films, séries TV, etc.), le 
re suivant est destiné à mieux discerner les souhaits et attentes de ses futw 
lecteurs afin d'y répondre le plus précisément possible. 

1. QUEUES SONT VOS LECTURES FAVORITES ? 

BD ROMANS 

MANGAS REVUES 

_ LIVRES D'ART _ AUTRES 



2. LISEZ-VOUS DES REVUES TRAITANT DE L'ACTUALITE DU CINEMA, 


DE LA TELEVISION? 




OUI 


NON 


3. SI OUI, LESQUELLES? 




STAREIX 


: XPOSé 


STARLOG 


1 SERIES MANIA 


: IMPACT 


1 L'ECRAN FANTASTIQUE 


MADMOVIES 


SCIENCE FICTION MAGAZINE 


LJS.F.X 


! GENERATION SERIES 


LUCA5FILM 


1 AUTRES 


4. LES USEZ-VOUS: 




A CHAQUE PARUTION 


OCCASIONNELLEMENT 


PAR ABONNEMENT 





S. SI OCCASIONNELLEMENT, POURQUOI ? 
INTERET DU CONTENU PRIXTROP ELEVE 

AUTRES RAISONS 



7. QUE RECHERCHEZ-VOUS DANS CES REVUES ? 



S. QUELLES RUBRIQUES AIMERIEZ-VOUS TROUVER DANS CE TYPE 

DE REVUES? 

_. PRODUITS DERIVES _ ACTUALITE CINEMA 

ACTUALITE SERIES TV DOSSIERS (STARWARS, 

EVENEMENTS X FILES, STAR TREK. etc.) 

INTERVIEWS AUTRES 



l. ETES-VOUS INTERESSE(E) PAR LES PRODUITS DERIVES T 



1. SI OUI, ETES VOUS COLLECTIONNEUR DE PRODUITS DERIVES ? 



13. 90U, IL EST DE: 




-5D0 F/MOIS 


i DE 500 F À 1 000 f /MOIS 


PLUS DE 1000 F 




M. OU ACHETEZ-VOUS? 




MAGASINS 


iVPC 


FRANCE 


■. ETRANGER 


H. COMBIEN D'OBJETS POSSEDEZ-VOUS ? 


16. QUELS TYPES DE PRODUITS DERIVES ACHETEZ VOUS ? 


..FIGURINES 


GADGETS 


VIDEOS 


JEUX 


JEUX VIDEOS 


MUSIQUE 


MAQUETTES 


FIGURINES PUBLICITAIRES 


VETEMENTS 


AUTRES 


TRADING CARDS 





18. SI OUI, POURQUOI? 



19. QUELLES SONT VOS SOURCES DE RENSEIGNEMENT ? 
1 REVUES MAGASINS 

" FABRICANTS AUTRES 



OUI 



NON 



21. QUELS TYPES D'INFORMATIONS AIMERIEZ-VOUS YTROUVER ? 
_ SAGAS NOUVELLES ( X FILES, FRIENDS, ETC.) 

SAGAS ANCIENNES [LE PRISONNIER, COSMOS 1999, ETC.) 

GRANDS CLASSIQUES (STARWARS, STAR TREK, ETC.) 

LES HEROS (SUPERMAN, BATMAN, ETC.) 

NOUVEAUX PRODUITS DERIVES 

NOUVEAUX FILMS, SERIES TV 

NOUVEAUX LIVRES 

AUTRES 



10. SI NON, POUR QUELLES RAISONS ? 
_ MANOUE D'INFORMATION _ MANQUE D'INTERET 
PRIX TROP ELEVE AUTRE 


22. QUEL AGE AVEZ-VOUS? 
_ DE 15 À 20 ANS 

_ DE 31 À 40 ANS 

23. QUELLE EST VOTRE ACTIVITE? 

LYCEEN 
AGRICULTEUR 
OUVRIER 

FONCTION PUBLIQUE 
CADRE SUPERIEUR 
1 24. DANS QUELLE VILLE HABITE7-VOU 
1 VILLE DE -3 000 H. 
1 VILLE DE 20 001 Â 100 000 H. 
1 25. DANS QUELLE REGION HABITEZ-V 
1 PARIS 

PROVINCE 
| 26. VOS COMMENTAIRES EVENTUELS 


DE 21 À 30 ANS 
PLUS DE 40 ANS 

ETUDIANT 

ARTISAN, COMMERÇANT 


(A compléter facultativement/ 


PROFESSION LIBERALE 
CHEF D'ENTREPRISE 

? 

VIDE DE 3 001 Â 20 000 h. 


Prénom 


VILLE DE 'DE 100 000 h. 
DUS? 
REGION PARISIENNE 


Renvoyez ce questionnaire à l'adresse suivante : 

Histoire & Collections. Séverine P'tfhet 

5, avenue de la République. 75541 Paris cedex II 
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APRÈS avoir bouleversé 
les bases même du jeu 
informatique avec Sim 
City et après la demi-réussite 
de Sim City 2000, Maxis nous 
propose une nouvelle fois d'en- 
dosser le difficile rôle de maire. 
Disons-le tout de suite, Sim City 
3000 atteint ses objectifs : inté- 
rêt, clarté et plaisir de jeu. 

Par Laurent-Xavier LAMORY 



a société Maxis repose, 
il faut bien le reconnaître, sut quelques titres deve- 
nus aujourd'hui légendaires. Car cela fait bien des 
années que les nouveaux Sims laissent toujours un 
peu sur sa faim, manquant à chaque fois de 
quelques ingrédients pour atteindre sinon la per- 
fection, mais tout du moins l'excellence. Mais 
voilà que surgit .Sim City 1000 qui enfin, apporte à 
l'utilisateur toutes les améliorations qu'il pouvait 
en attendre. La légende c 



Quasiment tous les Sims « quelque-chose ■> se 
placent dans une catégorie à part dans le vaste 
univers des jeux vidéos. Leur principale différence 
avec tous les autres jeux vient du fait que juste- 
ment ce ne sont pas précisément des jeux... Mais 
plutôt des i jouets ». Car d'une manière générale, 
les Sims ne proposent pas de véritables buts, ni 
même d'objectifs précis, laissant le joueur faire ses 
propres expériences ainsi que la liberté de définir 
lui-même ses conditions de victoire. Cette philo- 
sophie peut surprendre et certains ne s'y font 
jamais, préférant se tourner vers des jeux à la struc- 
ture plus «■ classiques », Pour plus de précisions sur 
l'ensemble des Sims, veuillez consulter le dossier 
les concernant dans Cyber-Stratège n" 7. 

Pour leur part, les différentes versions de Sifn 
City vous placent au poste de maire d'une petite 
ville que vous devez développer afin d'en taire 
une mégalopole planétaire di^no rie Star Trek... ou 
un enfer suburbain proche de Blade Runner... ou 
un regroupement de communautés rurales... ou 
encore un havre de paix pour retrailés aisés... De 
toulc manière, c'est vous qui décidez. 

Mais même si vous possédez des pouvoirs quasi- 
ment illimités, il reste un ta< tour qui ci happe à votre 
contrôle : les sims. Les sims sont les habitants élec- 
troniques de votre cite et leur principal soucis dans 
l'existence esl de vivre dans les meilleures condi- 
tions possibles. S'ils ne sont pas contents, ils vont 
toul simplement vivre ailleurs, vous laissant sans 
habitants, donc sans taxes et par conséquent sans 
revenus, ce qui empêche tout nouveau développe- 
ment. Votre tache consiste donc a aménager le ter- 
rain au mieux afin d'attirer les sims et tout faire pour 
contenter leurs nombreux désirs. 

Pour simplifier, la première moitié de votre travail 
consiste à définir des zones, qui peuvent être d'ha- 




tendre que les sims viennent 

lié de vos efforts, et non la moindre, 
■ la gestion des infrastructures : moyens 
de communication (trains, voirie, etc.), protection 
civile (pompiers et police), bâtiments administra- 
tifs, gestion des budgets attribués aux acteurs 
municipaux ainsi que montant des diverses taxes. 




Une nouvelle l'ois, CyberStràtègp a lait appel à 
son Agent spécial d ï rives! i gai ion ludique, le fidèle 
Eugène Duraton, en l'envoyant occuper le siège 
vaquant de maire d'une nouvelle métropole de la 
Sim-République : Cyber City. Ce rôle lui convient 
parfaitement car il a déjà occupé ce poste avec 
succès à plusieurs reprises dans le passé. Comme 
cette importante fonction ne lui laisse guère le 
temps de rédiger un article pour la rédaction, nous 
nous contenterons de consulter son journal, celuh 
ci suffisant amplement pour analyser les multiples 
possibilités de cet excellent logiciel. 

Vue éloignée de Cyber City ; même les nuages 



lèbreTour Monpamasse. 



• Journal du maire Eugène, 17 février 1899 
Mon arrivée et mon installation se sont bien 
déroulées. Apparemmenf ce type de travail ne 
manque pas car les autorités locales m'ont propo- 
sé plusieurs postes. En premier lieu, ils m'ont fait 
visiter quelques villes déjà développées, du petit 
village rural à la grande monopole. Mais je ne les 
ai pas trouvées spécialement intéressantes car 
trop proche du modèle américain, c'est-à-dire 
bâtie selon des plans réguliers, généralement des 
suites de carres dédiés aux principales activités. 
Toujours dans l'idée de me faciliter la tâche 
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Jeu CD-Rom PC en français édile par Max! 
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(ooientfls) ils m'ont ensuite fail di 
vastes régions inhabitées mais où un important tra- 
vail de préparai ion a déjà été effectué. Un grand 
nombre de zones y sont prédéfinis et quelques 
infrastructures (comme l'alimentation électrique) 
misent en place ; ce qui, m'ont-ils dit, donne au 
nouveau maire le temps de s'adapter à ses fonc- 
tions tout en observant l'installation des premiers 
sims de la cité. Mais une fois encore j'ai pu noter 
un manque réel d'im,:ii;injlinri el de fantaisie dans 
les modèles qui m'ont été proposés. Toujours trop 
'ils faisaient passer l'optimisa- 
tion de leurs projets avant le pic 
per. Mais où esl donc le sympathique semblant di 
désordre de nos villes européennes, résultat di 
leur longue et riche histoire... 

Ce n'est qu' 
ce à devenir 
plaisir de survol 
vierges de toute 



qu'après quelques hésitations que je me suis déci- 
dé à m'installer sur un terrain totalement vide, afin 
de pouvoir m'exprimer le plus librement possible, 
l'ai pu ainsi choisir la surface de ma zone (de 
minuscule à quatre fois la taille des précédentes 
cartes de Sîm City 2000), le nombre de bord dorv 
et si elle est traversée par un fleuve 
où dominée par une montagne. J'ai pu également 
choisir le pourcentage d'eau, de dénivellations et 
d'arbre ; la difficulté, à laquelle sont liées les finances 
de départ et le niveau de nui onlenlement dessims 
; et la date de départ de mon mandat, dont le seul 
intérêt est la limitation des structures disponibles. 
Pour en finir avec les préparatifs, les multiples para- 
mètres d'affichage de la simulation permettent de 
l'adapter â tous les types (modernes) de machines. 



• tournai du maire Eugène, 1 er janvier 1900 
Mon premier jour de travail a été long, c 
des grandes force de la Sim-République est * 




capacité à pouvoir lillef.ilcnicnl li^er le temps afin 
d'avoir la possibilité de se consacrer pleinement et 
efficacement à sa tâche. C'est donc dans l'espace 
d'une seule journée qu'est né le squelette de 
Cyber City ! H se constitue d'une zone destinée à 
l'habitation, située à côte d'une zone plus petite où 
viendront s'installer les commerces el plus tard le 
tertiaire. A une bonne distance de là, j'ai préparé la 
future zone industrielle où la plupart des sims vien- 
dront travailler. 

Pour chaque type d'implantation il est possible 
de choisir entre trois niveau* de densité (contre 
deux dans la version précédente), ce qui offre une 
plus grande variété dans l'urbanisation de la cité. 





divers sec leurs, les sims adoranl 
(american way of iife oblige). 
Apres vient l'impl; 



LES OPÉRATIONS DÉLICATES 

I - Les fermes 

II est désormais pi i"il Je de I i.itir des e\p lutta lions agri- 
coles, mais leur implantation pose p.muis quelques pro- 
blèmes. Voici donc comment procéder si vous voulez 
voir surgir les fameuses granges rouges si typiques du 
paysage américain. Vous deve.' d'al i< ml choisir un endroit 
plal situé relativement loin de la < ile il saos aucune (ra- 
re de pollution. Comme cela est indiqué dans la docu- 
mentation, les fermes se bâtissent sur de la zone indus- 
trielle a faible densité, Formez un carre mesurant au mini- 
mum 8 xB elau maximum 1R\ 1B; il doit être relié par 
le courant et par une roule qui doit au minimum longer 
un côté eotier mais sans laire le tour complel de la zone. 

Laissez le temps tourner et préparez-vous à agir. Car 
s'il arrive qu'une ferme apparaisse directement, il se peut 
également que ries industries ■ normale » s'implantent 
sur le terrain. Dans ce cas, rasez el rasez encore jusqu'à 
obtention d'une exploitation agricole ; cela peut parfois 
prendre un rerlain temps. Dei lassez ensuite les cases 
non utilisées. Agissez de même si en cours de jeu des 
cases de la ferme sont remplacées par des industries. 
D'après les concepleurs, ce type d'industrie n'a pas 
besoin d'être relie au système d'alimentation en eau 
ponrkwtionner.ee qui semble être vrai. Mais dans ce 
cas, le téléscripteur vous annonce sans cesse que des 
sims son' coupés du réseau d'eau ; le seul moyen d'évi- 
ter ce fatiguant message e-.l de le« fournir en eau. 
ï - Les ponts 

Il peut parlni* sembler difficile de construire uo pont, 
quel quesoil son type, four vous faciliter la tâche, sachez 
que leur base utilise plusieurs cases (jusqu'à 5) et qu'il 
ïst généralement nécessaire (l'utiliser les différents outils 
de transformation du terrain afin de bien préparer les 
.lïCJ à leur implantation. 
3 - les ports et les aéroports 

Si vous ave/ eflei tue rien modulations de ces intra- 
;"-r ■ tnres el que l'ordinateur semble avoir du mal à 
r,e' Hre en compte vo- < h, utilement s, rasez toutes les 
vnirtiiresel laisse; la machine rei ï instruire l'ensemble 



t cendres, mais dont 
coût relativement faible n'a pas trop amputi 
maigre budget. Placée au-delà de la zone indus- 
trielle en raison de l'abondante et dangereuse pol- 
lution qu'elle génère, il est obligatoire d'élever une 
ligne à haute tension afin d'acheminer le courant 
vers les zones urbanisées ; une deuxième ligne est 
nécessaire pour faite la jonction entre les industries 
et ce qui deviendra un jour le centre-ville. Bonne 
nouvelle, la gestion de l'alimentation électrique est 
beaucoup plus simple que par le passé. Il n'est plus 
nécessaire de veiller à la connexion de chaque 
quartier, car le courant se transmet désormais de 
zone en zone sur une distance de deux cases [c'esl 
ce que m'ont dit les ingénieurs, mais l'expérience 
semble montrer qu'il s'agit en fait de quatre cases), 
ce qui permet le l'r.ini hissement des voies de com- 
munication ou de toul aulrc obstacle. Seules les 
lignes à haute tension servent à acheminer le cou- 
rant à longue distance, ce qui représente un net 
progrès dans le plaisir de la gestion urbaine. 

Il en va presque de même pour les services d'eau, 
ou seule la mise en place des 
finalisations principales doit 
être planifiée, ces dernières 
assurant la distribution dans un 
rayon de sept cases. La seule 
différence avec la distribution 
d'électricité vient du fait que 
l'eau ne se o transfert » pas de 
zone en zone, oliliacanl île l.iil 
du 



quantités de déchels, dont il fallait absolument 
s'occuper d'une manière ou d'une autre si l'on ne 
voulait pas les voir s'accumuler sur les trottoirs de 
la ville. J'ai donc mis en place une zone d'enfouis- I 
sèment, plus communément appelée décharge 
publique, destinée à accueillir les immondices | 
urbains afin de préparer leur lenle décomposition 
et avant la construction de structures plus effi- 
caces quand elles seront disponibles. Enfin, je 
peux couper le ruban inaugural en compagnie de 
mes sept conseillers et des quelques sims déjà arrt- i 
v'és à Cyber City ! 

• Journal du maire Eugène, 25 noûl 1907 
Mes premières années d'exercice ont été 
concluantes. Les sims viennent nombreux et la 
ville commence à prendre vie. |e peux les voir 
déambuler le long des avenues et utiliser leurs 
véhicules pour vaquer à leurs occupations ; ils 
sont trognons comme tout ! Pour l'instant tout va 
bien, les petits problèmes d'une agglomération de 
cette taille son! faciles â gérer et en cas de besoin 
mes conseillers sonl là pour m'aider. Un téléscrip- 
teur fait défiler les nouvelles (bonnes et mau- 
valses) sur l'écran de mon bureau et un simple clic 
de mon mulot suffit à ouvrir une fenêtre de com- 
c les personnes concernées. 



a s occuper i 
réseau d'eau. Ces progrès sont 
une avancée majeure dans la 
gestion de la ville, en la simpli- 
fiant sans enlever l'intérêt de 
ces infrastructures. 

Mais alors que je croyais être 
fin près â relancer la machine, 





j'ai été prévenu qu'il 
fallait rapidement mettre en place un 
■ pompiers afin d' 
protections vitales pour mes concitoyens. Mais 
cela ne grève pas trop mes finances, le budget qui 
leur est alloué étant modifiable en fonction des 
besoins. |e pense qu'il es! bientôt temps de lancer 
la construction d'une école si je veux former les 
nouvelles générations et obtenir ainsi du person- 
nel qualifie pour les industries de pointe. 

A l'écart de la ville, j'ai permis la construction de 
termes destinées à alimenter les marchés de pro- 
duits locaux, marchés qui attirent des flots de tou- 
ristes. Bonne nouvelle : une délégation de sims 
contents de mon travail sont venus me voir afin de 
me présenter les plans de ma nouvelle demeure. 
|e pense que je vais la placer au sommet de l'une 
des collines qui domine Ll ville. 

# Journal du maire Eugène, 7 novembre 1926 

Cyber City conlinue de s'étendre à un rythme 
soutenu. Cet afflux constant de population com- 
mence à générer de multiples problèmes et ce 
sont des dizaines de pélitions qui viennent 
s'amonceler sur mon vaste bureau. La mise en 
place d'un système de bus n'a pas suffit h résorber 
l'intense circulation qui engorge les axes princi- 
paux. Mes ingénieurs travaillent en ce moment 
même à l'implantation d'un réseau ferroviaire qui, 
je l'espère, permettra de résoudre ce problème. 

Régulièrement mes conseillers et les diverses 
ligues de la ville viennent me proposer des nou- 
veaux arrêtés qui le plus souvent amènent â de 
nouvelles dépenses ; les rares qui rapportenl de 
l'argent ne font guère plaisir à mes administrés, 
des travaux publics viennent de finir la 
de la route en direction d'une ville 



: cela devrait augmenter de fai,im notable 
2 de Cyber City. 
Par ailleurs le maire voisin vient de prendre 
contact avec moi. Il désire acheminer dans noire 
commune une partie de ses ordures, accompa- 
gnées évidemment de sommes d'argent consé- 
quentes. Ma décision fut vite prise malgré les pro- 
testations véhémentes des groupements écolo 
gistes. Mais ces tonds supplémentaires vonl pou- 
voir financer des transports en commun et attirer 
des industries moins polluantes. Car les zones 
industrielles sont de véritables injures à la beauté, 
remplies de bâtiments immondes et sales que nous 
essayons vainement de dissimuler derrière des 
rideaux de végétation. Heureusement que l'en- 
semble des cartes et tableaux accessibles permet- 
tent, en conjonction avec les cinq niveaux de 
zoom et les multiples possibilités d'affichage, d'ap- 
préhender l'ensemble des lai. leurs qui influent sur 
la bonne marche de la cité. Je dois me lever tôt 
demain afin de préparer l'inauguration de l'hôtel 
j cadeau de mes gentils sims. 



delà 



en place les connexions idoinesl. Encore une 
bonne nouvelle : il est désormais possihle de 
« classer» les bâtiments al in île les << figer ;> et d'em- 
pêcher ainsi toute transformation ultériet 
ce que j'ai fait avec les plus belles n 
ville, situées sur les bords du lac, ainsi qu'avec l'im- 
mense tour commerciale qui vient d'élre termi- 
née. Son ouverture (en grandes pompes) a porté 
un coup très dur à l'ensemble des petits com- 
merces qui avaient bien prulilê rie la construction 
du port donnant sur la mer. 

Je pense qu'il est temps de préparer les plans 
d'un aéroport pour relancer la machine commer- 
ciale avec le reste du sim-monde. Le métro atten- 
dra ! Un épais rapport vient de m'apprendre la 
création d'une nouvelle source d'énergie ; le 
nucléaire, une énergie abondante et non polluan- 
te... tant que le réacteur n'explose pas I Mais nos 
vieilles centrales au fuel, au gaz et au charbon com- 
mencent à donner des signes de i.t ligue et suffisent 
à peine à couvrir les besi >ins de la ville ; sans comp- 
ibondante pollution directe qu'elles génèrent. 



Enfin 
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ire Eugène, 8 mai 1968 

terminée. Cela fait plus dix a 
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u de le, 
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sa construction engloutit le budget annuel de la 
cilé. Mais cette voie de communication surélevée 
qui attire atrocement le regard va libérer le centre 
ville et soulager les trains bondés, ll est clair que 
l'extension de la ville au-delà de cette « barrière » va 
demander de nombreuses réunions des urba- 
nistes, qui me parlent déjà de la construction d'une 
ligne de métro dont je n'ose imaginer le coût total. 
Nous entretenons de bons rapports avec nos 
voisins, échangeant selon les besoins les déchets, 
l'eau ou l'électricité (évidemment après avoir mis 

A gauche. Vos fidèles conseillers vous guident dans la plupart 



is devient trop encoml 



Heureusement que de 
nent mettre un frein aux impuretés qui souillenl 
Cyber City, au detiiirient helas des finances de la 
ville. La manne vient toujours du traitement des 
détritus de notre riche voisin, que nous gérons 




GESTION 




sont trop de problèmes. Celte imposante rentrée 
d'argent nous permet de maintenir un solide 
niveau d'étude et de santé à nos citoyens, aug- 
mentant par là même le climat psychologique de 
ville ; les postes de police ne sont heureusement 
pas le seul moyen de lutter contre la criminalité, 
d'autant que l'arrêté sur la légalisation des jeux 
d'argent à tendance à sérieusement la taire grim- 
per. L'importation d'ordures étrangères nous a 
également évité d'avoir recours à un prêt, rem- 
boursable sur dix ans à un taux de 50 %, sans pos- 
sibilité de remboursement par anticipation. On 
vient de me signaler des mouvements de protes- 
tation dans la nouvelle université, l'espère qu'ils 
ne Iroubleront pas l'ordre publie- 
Les autoroutes font partie intégrante du rêve américain. 



• Journal du maire Eugène, 12 décembre 2000 

Cyber City va bientôt fêler son sim-siècle d'exis- 
tence et nous sommes toujours en phase d'ex- 
pansion. La ville a subi quelques catastrophes, 
dont un tremblement de terre, mais l'attention 
donnée aux signes avant-coureurs a permis de 
déclencher assez tôt les sirènes d'alarme afin 
que les habitants aient le temps de se mettre à 




Bientôt le 1 e ' janvier 2001 . C'est avec une grande 
fébrilité que l'ensemble de la population prépare la 
mtesque cérémonie destinée à fêler l'avène- 
ment de 3 e millénaire. Celui-ci devrait être pour 
Cyber City le début d'une nouvelle ère de prospé- 
lant que je 
contente les multiples souhaits de mes petits ■" 



Sur ces sages paroles, lais- 
sons là notre ami Eugène qui 

semble bien parli pour passer 



encore de longues nuits 
blanches devant l'écran de sort 
ordinateur. Il est à noter que 
pour la première fois de leur 
longue histoire, les composi- 
teurs de chez Maxis ont réali- 
sés des musiques qui peuvent 
être écoutées plus de 30 
secondes suris devenir fou I 

En conclusion, Sim City 3000 
est une mise à jour réussie 
pour qui aime le concept, et 
qui justemenl reste complète- 
ment dans le concept des 
Sims. Les principaux reproches 
portent sur sa quasi intempora- 
lité, 
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SIM CITY SUR IE WEB 



avoir terminé son prierai urne iicmu'ltant rie destiner 
ses propres bâtiments, Il est logique de penser que de 
nombreux amateurs vont s'alteler a la tâche et rapide- 
ment nous prnpusi.-! îles gr.Tp'iMin.? très variés, allant 
des designs futuristes à, ospiiruris-ie, ries architectures 
plus . dédiez nous ». comme le- magnifiques immeubles 
parisiens chers au luron ■ Ijuyi'unn. Mais en attendant 
il est rjpja possible de trouver de nouvelles Caries et de 
nouveau* monuments sur le site de 5im City (simti- 
ly.com) et sur ceux de quelques mordus. Comme aujour- 
d'hui le succès d'un jeu se mesure en grande partir: à 
sa présence sur internet, Sim City 3000 semble bien 
débuter sa carrière ; compte? sur Cyber.SIratêge pour 



l'abri. Nous remplaçons progrE 
industries lourdes par des industries « propres » 
et la fin de siècle voit le tertiaire se développer 
rapidement. )e viens de donner mon accord 
pour la construction du sixième monument de la 
ville, la tour Montparnasse, choisie parmi une 
liste de monuments planétaires comme la Tour 
Eiffel, le Taj Mahal, les Pyramides ou encore 
Trafalgar Square, ainsi bien entendu que bon 
nombre de construction américaines, moins 

Chaque cité de la sim-république a ainsi le droit 
de bâtir dis monuments prestigieux (encore que je 
trouve les deux parties de la prison d'Alcatraz d'un 
goût douteux et les ruines de Fort Alamo pas vrai- 
ment captivantes). En ce qui concerne les infra- 
structures, de nouvelles technologies plus effi- 
caces font leur apparition au fil des décennies, 
principalement dans les domaines de la produc- 
tion d'énergie el du traitement des déchels, ce qui 
oblige à régulièrement revoir ses stratégies de 
cevi'li ):..!].*.'! lient. 

66 



le modèle américain, sa totale 
absence de profondeur politique, ainsi que son 
déroulement qui peut sembler répétitif pour les 
non initiés. On peut également lui reprocher l'ab- 
sence d'une véritable aide en ligne, remplacée par 
les commentaires des conseillers, qui sont parfois 
un peu succincts pour résoudre certaines situa- 
tions délicates. 

Bref, même si certains joueurs resteront toujours 

hermétiques à l'approche toute particulière des 

» Sims », et si d'autres seront de toutes façons peu 

ilation « pur et dur » de ges- 

urbaine, S/m G'ty 3000 est un produit à ache- 
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• JE M'ABONNE POUR UN AN A CYBER5TRAÏÏGE 
Pour 6 N os (à partir du N° 1 3) : 

Formule avec jeu. Abonnement d'un an à Cyfcerftatige (6 numéros avec CD-Rom] : 



+ le jeu Causer M Fror 
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SUITE logique et attendue 
de Civilisation II, Alpha 
Century reprend tous 
les éléments du légendaire jeu 
de Sid Meier, cette fois dans 
un contexte strictement futuris- 
te. Le joueur est invité à 
construire un nouveau modèle 
de société : à vous de bâtir 
l'Utopie de vos rêves ! 

Par Bertrand BIMONT 



2060, alors que la Terre sombre clans le chaos et 
la guerre, un vaisseau spatial, V United Nation 
Starship Unify, s'élance dans l'espace avec à son 
bord un peiit groupe de colons en direction de 

l't-loilt-' Alpha du Centaure. 

Ce vaisseau emporte avec lui, toile une arche de 
Noé, tous les espoir- rlc l'hum.inilc clans un monde 







ALPHA CENTAURY 

CIVILIZATION DANS L'ESPACE ! 



is, au cours du voyage, des désac- 
cords ne tardent pas à survenir entre les colons, qui 
se séparent alors en sepl factions ayanl chacune sa 
propre vision du monde et son Idéologie, 

Alpha Centaury est un jeu de gestion-stratégie 
au tour par lour qui reprend très largement les 
principes du légendaire ( ivili/.ilion il- En lanl que 
chef charismatique d'une des sepl factions ayant 
atterri sur une des planètes du système Alpha du 
Centaure, vous devez mener votre faction sur les 
chemins de la félicité, de la richesse et de la 
connaissance. Vous aurez à gérer un nombre 
très important de paramètres, tels que la crois- 
sance démographique, la produclion 
industrielle, la recherche scientifique, 
la constitution d'une armée, la terra- 
formation el la colonisation du sol, la 
recherche du bonheur, la politique 
économique, la diplomatie ou l'es- 
pionnage... 

Chaque faction dispose au début du 
jeu de caractéristiques particulières qui 
reflètent sa conception du monde ainsi 
que les moyens qu'elle est prête à 
mettre en œuvre pour arriver à ses fins. 
Les Sparlans sont militaristes et croient 
aux vertus de la discipline, les Caians 
sont écologisles et souhaitent se déve- 
lopper en harmonie avec la planète, les 
fidèles de Morgan prônent une société 
capitaliste et industrielle, etc. Le joueur 
dispose alors de 400 à 500 tours, en 
fonction du niveau de difficulté, pour 
imposer sa domination. 



DEVENIR LE MAITRE 
D'ALPHA DU CENTAURE 



celle-ci peut être atteinte de différentes façons. 
Tout comme dans Civilisation li, la victoire s'expri- 
me en terme de points, et quelle que soit la 
méthode utilisée pour atteindre la victoire, la satis- 
faction personnelle du juueui pa-se'ti par IVihlrn- 
tion du plus gros score possible. Les facteurs de 
base pour l'attribution des poinls sont la quantité 




fin 8m. Une intense activité règne chez Morgan 
Corporation : les ingénieurs terraforment la surf: 
d'Alpha C en taiiry. 



de population, de commerce, de technologie et 
de projets secrets (qui correspondent aux mer- 
veilles du monde de Civ|. En fonction du type de 
victoire et du niveau de difficulté, on ajoute un 
certain nombre de points à ce total. 
Alpha Centaury propose quatre types de victoire : 
- la victoire transcendantale [+ 2 000 pts). On y 
parvient par la construction du projet « ascension 
idantale » qui exprime l'accomplissement 
spirituel de l'humanité. Pour y parvenir 
il faut avoir découvert l'essentiel des 
technologies. 

- la victoire diplomatique (+ 1 200 
pts). Elle s'acquiert si vous réussisse? à 
vous faire élire gouverneur suprême au 
conseil planétaire. 

- la victoire militai 
Lorsque vous avez é 

' pi" 



la i 



■ (+ 1 000 pts), 
idiqué les autres 
facile à obtenir 
intéressante en 



terme rie points. 

- la victoire économique (+ 1 200 pts). 
Il s'agit de metlre en place un « marché 
énergétique global « qui représente vir- 
tuellement la capacité d'un joueur à ■ 
acheter » toutes les villes de la planète. 

Le principe de victoire r 
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Gviiization II, mais Alpha innove en nous proposant 
de nouvelles manières de terminer le jeu. On peut 
maintenant gagner sans être entraîné dam une cour- 
se scientifique ohsédanle nu dans une pénible et fas- 
tidieuse conquête. Les nouvelles conditions de vic- 
toire, diplomatique où économique, élargissent le 
champ du jeu et introduisent un fadeur d'incertitu- 
de supplémentaire dans la conclusion de la partie. 



UNE DIPLOMATIE 
TRÈS ENRICHIE 



La diplomatie est un élémer 
une partie d'Alpha Ccntauiy. Tout comme dans 
Gv II. les relations internationales sont basées sur 
des traités entre les factions qui autorisent ou inter- 
disent certaines actions politico-militaires. Dès les 
premiers contacts avec les autres factions l'appa- 
reil diplomatique se met en place afin de définir 
les relations entre les puissantes, 

La « trêve » est l'accord de base. Il n'impose aucu- 
ne limitation aux deux parties qui peuvenl se décla- 
rer la guerre à tout moment. Le « traite d'amitié » 
est un traité de non agression qui empêche les uni- 
tés adverses de se promener dans votre empire et 
de gêner vos communications. Le - pacte de fra- 
ternité > est une alliance qui n'implique pas une 
déclaration de guerre automatique au 
de vos amis, avec libre circulation des u 
lemHiire allié cl pusstliililè d'empilement C 
La '■'■ Vendetta " enfin esl le terme qui désigne 
situation de guerre entre deux parties. 



l'un des éléments 
peu d'influence. 
Gconlre. Un I 



lu conseil plan 




La conclusion d'accords entre le joueur et les fac- 
tions contrôlées par l'ordinateur dépend de lac- 
teurs qui ressemblent a s'y méprendre à ceux de 
Ov //. Pour obtenir un traité, il faut accepter 
d'échanger des connaissances scientifiques ou des 
fonds. Plus vous partagez, plus les autres factions 
sont tolérantes et, au contraire, le refus d'échanger 
peut mettre fin à un traité et provoquer une guerre. 
■' L'amitié » de vos adversaires est aussi inverse- 
ment proportionnelle à votre force... Disposer 
d'une avance technologique importante devient 
vite une source de conflit. 

Les traités sont intéressants à double titre. Ils per- 
mettent de limiter les conflits el surtout, et c'est là 
que se place l'innovation, ils génèrent automati- 
quement des revenus entre les deux parties. Cet 
apport financier devient très intéressant lorsque 
l'on multiplie les traités, ce qui incite finalement à 
à préserver les accords et par voie de conséquen- 
ce, pousse à partager l< 



Alpha Centaury permet I 
Efficace pour contrôler les détroits et les côtes. Elles 
connaissent une croissance démographique plus rapide 
que les villes terrestres mais produisent moins. 

La finalité des relations diplomatiques s'exprime 
dans un nouveau concept, bien connu des ama- 
teurs de Master ol Orion : le conseil planétaire. 
Cette instance est l'auguste assemblée où chaque 
faction esl représentée par un nombre de voix 
proportionnel li la popul.ilion pondéré par la puis- 
sance (militaire, économique, financière et scienti- 
fique). Le conseil se réunit à intervalle régulier 
pour élire un gouverneur planétaire (au plus grand 
nombre de voix exprimées). Celui-ci dispose 
d'avantages non négligeables. Il tire davantage de 
revenus des traités, il peut proposer des motions 
ou émettre un veto sur une motion. Ces motions 
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On aurait apprécié un petit effort graphique. 

(victoire diplomatique) si l'un des candidats 
obtient les Irois quart des voix. 

Alpha Centaury introduit également d'autres 
options diplomatiques comme le prêt d'argent à 
intérêt et la notion • d'atrocité ». Une atrocité est 
une action militaire assimilable j un crime de guer- 
re, tels l'oblitération d'une base ou la guerre géné- 
tique. Commettre une atrocité a des repercutions, 
les représailles sont économiques (suppression 
des revenus liés aux traités), ou politiques (décla- 
ration de guerre des autres factions}. 

De plus, et c'est l'un des éléments les plus inté- 
ressant'; du jeu, les choix de société (voir plus loin) 
modifient les relations entre les (actions. Deux fac- 
tions jtant choisi comme politique sociale « Etat 
entendront bien mieux que si l'une a 



:hoisi i Etal policier » et I' 

Enfin, l'attitude des aut 
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■nuée par votre « respectabilité 
traité ou déclencher une guerre dim 
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LES CHOIX DE SOCIETE 



Alors que dans Gvilixation II, le joueur devait 
choisir un régime politique avec ses contraintes, 
ses avantages et ses inconvénients, Alpha 
Centaury nous propose une petite révolution : les 
régîmes politiques sont remplacés par des choix 
de société qui cumulent leurs effets. 

Il y a quatre grands domaines de société (poli- 
tique, économie, valeurs et société du lutur). 
Chaque domaine propose quatre options qui 
apparaissent au fur et à mesure des recherches. 
Ainsi chacun est à même de réaliser la société de 
ses rêves... ou la plus conforme à sa manière de 
jouer ! Par exemple, on peut choisir dans le domai- 
ne économique l'oplion * économie de marché o 
pour favoriser la produi lion, dans le domaine poli- 
tique, l'option K Etat policier » pour tenir en main sa 
population et éviter les émeutes, et dans le domai- 
ne des valeurs, l'option a recherche », pour favori- 
ser la recherche scientifique. On obtienl alors une 
société très policée et productive, proche par 
exemple du Meilleur des mondes ou de 1984... 
nt, on peut imaginer des sociélés idyl- 
liques et pacifiques, ou typiquement 
cyberpunk ! Et les variantes sont nom- 
breuses ! On peut changer d'orienta- 
tion à tout moment en fonction des 
besoins sans tomber dans des 
périodes d'anarchie, par une simple 
dépense d'argent 

Avec ce système, le jeu gagne en 
souplesse et procure une grande 
liberté de choix. Ces choix de société 
trouvent leur justification dans une 
autre petite innovation. Les options se 
traduisent par une dizaine de modifi- 
cateurs (de - 5 à + 5) qui agissent sur 
tout les aspects du jeux. Ainsi, si une 
faction dispose d'un + 5 (somme des 
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La gestion et le i 

La gestion des cités est tout à fait comparable à 
celle de Gvilization II. Chaque cité produit sur les 
carrés de son territoire trois sortes de ressources 
appelées minéraux, énergie et nourriture. Les 
minéraux permettent la fabrications des unités 
militaires et des structures urbaines. La nourriture 
permet la croissance des villes et l'énergie est 
l'équivalent du commerce. L'énergie est répartie 
ensuite entre trois secteurs d'investissements : 
l'économie, le bien-être et la recherche. Le taux de 
répartition, exprimé en pourcentage de l'énergie 
produite par l'ensemble des cités, détermine la 
vitesse des recherches, l'accumulation de réserves 
monétaires ou influe sur ia paix sociale. 

Pour limiter les changements de ratio dans la 
répartition de l'énergie — comme de régler la 
science à 100 % —, les concepteurs du jeu ont 
introduit un concept limitatif: i l'efficacité », ou 
capacité à éviter le gaspillage et à rentabiliser au 
mieux ses investissements. Plus l'efficacité est 
faible (modificateur négatif), plus le gaspillage est 
important Ainsi, on réfléchira à deux fois avant de 
modifier la répartition des rt 



Villes et terrains 

La faible productivité des terrains peut être amé- 
liorée par ia terraformation et la construction, sur 
les carrés de terrains, de structures de production : 
fermes, mines ou panneaux solaires. Chaque unité 
de population d'une cité permet la mise en valeur 
d'un carré de terrain, comme dans Civ. Rien de 
nouveau donc sur ce point. 

La planète dispose de sa propre laune (les « Mind 
worms », sorte de masse gélatineuse qui lance des 
attaques psioniques) et de sa propre flore (le 
Fungus), impropre à l'établissement d'une colonie 
humaine. Dès le départ, les lieux d'installation des 
nouvelles colonies seront conditionnés par la 
découverte ou l'aménagement de carrés de terrain 
vierges de la présent e de ce Fungus. 

Le relief et la géographie on une influence non 
négligeable sur la production alimentaire. Alpha 
du Centaure dispose d'un modèle climatique 
simple, mais qui a le mérite d'exister. Les vents 
humides vont d'ouest en est, les régions les plus 
humides sont donc les façades occidentales des 
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Comme l'humidité ni' tram hit pas les 
hautes altitudes, il peut être utile d'abaisser les 
reliefs occidentaux et de rehausser les reliefs 
orientaux alin de permettre à l'humidité de 
s'étendre sur la plus grande surface possible, tout 
en la piégeant par des hauteurs infranchissables. 
Mais il ne faut pas aplanir l'ensemble du relief car 
les hautes altitudes sont des endroits privilégiés 
pour la récolle de l'énergie solaire. 

Tout comme dans Ow/fza'mr) II. le joueur doit satis- 
faire une population versalile et prompte à se révol- 
ter. La population se révolte d'autant plus facilement 
que le niveau de difficulté de la partie? est important. 
Pour éviter les révoltes préjudiciables à la produc- 
:1 à notre disposition les moyens clas- 
(rôle et de répression : unité militaires 
i ville, constiuction d'embellissements, 
taux de bien-être (luxe), etc. Lorsque la population 
est particulièrement heureuse, une cité peut entrer 
dans un « âge d'or » (jour du président) et obtenir 
des bonus aux modificateurs de société. Alors que 
dans Civ II, le « jour du président a se traduisait par 
une augmentation systématique d'un niveau de 
population a chaque four, ■ l'âge d'or ■.■ semble beau- 
coup moins intéressant et les sacrifices à faire pour y 
parvenir ne paraissent pas en valoir la chandelle. 

Technologies et concepts 

Pour remporter la partie, ou tout simplement sur- 
vivre, il est impératil de s organiser alin de progres- 
ser le plus rapidement possible dans la recherche 
scientifique. Chaque unité, chaque amélioration 
urbaine, chaque concept politique et chaque pro- 
jet secret devient accessible après une découverte 
scientifique. Alors que dans Civ 11, les découvertes 
étaient organisées en un « arbre s au sein duquel le 
joueur progressait pas à pas, Alpha Centaury pro- 
pose quatre domaines de recherche et le joueur 
doit détermine: le domaine- dans lequel ses scienti- 
fiques doivent concentrer leurs efforts. On ne sait 
donc pas à l'avance quelle sera la prochaine 
découverte, ce qui en soit est logique, car une 
invention est par définition imprévisible. Fini la pla- 
nification de la recherche, le bel ordonnancemenl 
des découvertes. Une option permet toutefois de 
Cktessous. L'atelier de conception des 



diriger précisément sa 
recherche mais la recherche 
aléatoire est plus dans l'esprit 

Le joueur détermine donc son 
axe de recherche scientifique 
entre recherche fondamentale, 
applications militaires, explora- 
tion et infrastructures.il peut 
changer d'option à tout 
moment. Ces quatre domaines 
doivent être étudiés de façon 
homogène car certaines 
découvertes trouvent leur plei- 
ne application dans une décou- 
verte relevant d'un domaine du- 
rèrent. Il semble peu utile de 
chercher à prendre un avanta- 
ge dans un domaine particulier 
en délaissant les aulres. 





-e Utopie réalisée. Les différents 



Les progrès technologiques ont deux applica- 
tions principales. Ils permettent la construction 
d'infrastructures supplémentaires ainsi que la 
découverte et l'amélioration de- unités militaires. 

■Améliorai il ni'- des cités 

L'un des objectifs du jeu est de développer les 
villes. Au départ simple colonie, la cilé, tour après 
tour, s'accroît en fond ion des possibilités de pro- 
duction alimentaire des carres exploités. Pour aug- 
menter la croissance de la population, la capacité 
de production ou de recherche, pour accumuler 
davanlage de réserves monétaires el pour conten- 
ter la population de plus en plus ! 



sion sociale, il faut bàtii des inliastiuctures. Le choix 
d'infrastructures augmente avec les découvertes el 
elles permettent de rentabiliser au mieux les villes. 
Le joueur peut également construire des struc- 
tures particulières appelées i Projet secret », l'équi- 
valent des merveilles du monde de Civ II, qui onl 
des applications beaucoup plus larges et des effets 
plus puissants. Les projets secrets fournissent un 
apport de point de victoire non négligeable en lin 
de partie el ils entrent en compte dans le calcul de 
la i puissance ■ de la faction lors de l'élection du 
gouverneur planétaire, ou mieux, du chef suprême. 

Les unités militaires 

Le concept des unités militaire a sensiblement 
évolué. Dans Civilizalion II, une découverte don- 
nait accès à une ou plusieurs unilés militaires. Dans 
Alpha Centaury, l'unité militaire est décomposée 
en éléments autonomes qui peuvent être amélio- 
rés individuellemenl : châssis, source d'énergie, 
blindage, armes. La possibilité nous est donc offer- 
te d'élaborer 
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des besoins. De plus chaque unité dispose de deux 
caractéristiques spéciales, qui elles aussi peuvenl 
être déterminées, parmi celles proposées : capaci- 
tés psy, unités de police, entraînement d'élite, etc. 



LA GUERRE ET 
AUTRES SOUCIS 



Alpha Centaury reprend allègrement, le fond de 
commerce de Civ II en matière de combats. 
Nonobstant les facteurs attaque-défense et les pas 
de perte des unités. Sic! Meier nous propose tout 
de même quelques petites évolutions. On ne peut 
plus, comme par le passé, détruire" 1 une pile entière 
d'unités ennemies lors d'une attaque isolée. 
Chaque attaque détruit une seule unité, avec éven- 
tuellement des dommages collatéraux. Fini le cau- 
chemar de voir l'élite de ses troupes partir en 
fumée par un coup du sort ou la loi de Murphy. Au 
contraire, la victoire face à des forces supérieures 
en nombre devient une affaire de longue haleine. 

Alors que dans Civ 11, les unité avaient deux sta- 
tuts (normal ou vétéran}, Alpha du Centaure appro- 
fondit le concept du moral, il y a sept niveaux de 
moral, de bleus à élite. Chaque niveau donne à 
l'unité un bonus de 12,5 % au combat. Le moral 
peut être amélioré par la construction d'infrastruc- 
tures, de projets secrets, ou après une victoire. 
Autant dire qu'une unité technologiquement 
dépassée mais avec un excellent moral dispose 
toujours d'un redoutable potentiel. 

Sid Meier nous gratifie d'une autre innovation, 
plus originale celle là, le combat psionique. Alpha 
du Centaure est une planète infestée de « Minds 
Worms » qui attaquent mentalement les unités et 
les cités. Un tombai psii nuque ignore les capacités 
de combat des unités et ne prend en compte que 
leur moral. Une unité militaire physiquement puis- 
sante peut être éliminé si son moral est trop faible. 

Les recherches technologiques ne peuvent normalement 
pas être dirigées mais juste orientées vers un des quatre 
aies de recherche. 



de confrontation dans l'espace. La possibilité nous 
est donnée de construire un réseaux de satellite de 
défense, afin de protéger les stations de production 

orbitales et les cités d'une allaque lheimoiiLU.le.iire. 

L'intelligence artificielle semble avoir été amélio- 
rée. L'ordinateur parait concentrer ses efforts en 
un point donné el se donne les moyens de réussir 
ses assauts. Il mélange habilenuvii li". loit es spe 
ciales pour affaiblir les défenses et les attaques 
massives inopinées pour nous surprendre. Quelle 
surprise de voir tout à coup une dizaine de bom- 
bardiers fondre sur nos bases et faire des ravages. 
L'ordinateur sait attendre et accumuler ses forces 
pour obtenir un effet de saturation. Il sait aussi 
mettre un terme à des guerres stériles. Après 
quelques assauts peu concluant, il n'est pas rare 
i transmission nous demandant de 

■ tout, Alpha Centaury dispose d'un 
aléatoires qui s'étend 
: démographique subite due à 
une activité solaire particulière à l'impossibilité 
d'entrer en communication avec les autres fac- 
tions pour causes diverses. 



mettre fin ai 




La présentation des ville ressemble beaucoup à telle 
Cvilizatisn H, tout comme leur gestion. L'ensemble e: 
tout de même beaucoup plus pratique. 



Islégi- 



ie en disant qu'.V/i/vi Contaun n'est pas le ' 
time de Civilisation il, mais son clone altën 
graphismes sonl d'un autre âge et indignes de l'hé- 
ritage de son glorieux ancélre, el surtout des pos- 
sibilités actuelles. La carte est sombre et monoto- 
ne, les unités sont grossières et clinquantes, elles 
ressemblent à des jouets en plastiques. La vue 
reste en 3D isométrique. Les unités se déplacenl 
en glissant sur la carte, aucune amélioration gra- 
phique ne voit le jour. 

Surtout, en cours de partie et malgré quelques 
réelles innovations, on a constamment un senti- 
menl de déjà vu. Les i Mind Worms » ressemblent 
étrangement aux « Barbares » de Civ II (en rr 
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reste fondamenta- 
Maîs il faut souligner la refonte 
de nombreux concepts diplomatiques, militaires 
et sociaux qui marquent une nouvelle étape dans 
l'évolution de la série des Civilï/aUon. 

Pamii les autres améliorations importantes par 
rapport à Civ II, on trouve évidemment la possibili- 
té de jouer en reseau, jusqu'à sept joueurs. Dételles 
partie présentent pour l'amateur de ce type de jeu 
le summum du plaisir, et les possibilités diploma- 
tiques du jeu en sont d'autant plus intéressantes. 

Le jeu gagne en souplesse grâce à la redéfinition 
du cadre socio-politique. La disparition des 
régimes politiques I république, démocratie, com- 
munisme, etc.] et leur remplacement par des 
options de choix de société rend les parties plus 
fluides et plus agréables. Les différentes modifica- 
tions répondent globalement aux demandes 
d'évolution du jeu. On regrettera fortement l'ab- 
sence d'une possibilité de résolution tactique des 
combats (sur le modèle de Marier of" Magic ou de 
la série Hprops oî Might and Magic) qui aurait 
donné une dimension supplémentaire au jeu. 

Finalement la redéfinition de nombreux para- 
mètres font d'Alpha Centaury un bon jeu, i 

les surprises qu'il offre ne correspon- 
dent pas aux al tentes légitimes que nous pouvions 
espérer. Deviendrai! on difficile ? 3 
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FORT du succès rencontré 
par sa série Créât battles, 
Interactive Magic propose 
une compilation regroupant les 
trois simulations déjà publiées 
au sein de cette collection. Le 
tout, complété par quelques 
batailles inédites et surtout par 
un très attendu éditeur de scé- 
narios, a toutes les apparences 
d'un « maître achat ». En 
apparence seulement ? 




THE GREAT BATTLES 
COLLECTOR'S EDITION 



Par Stéphane MARTIN 

Inutile de revenir ici en détail sur les différents 
épisodes de la série Créai Bailles puisque chacun 
d'entre eux a déjà lait l'objet de présentations 
détaillées dans de précédents numéros de 
Cyberôtrarège (voir n "1, 2, 3, S et 7). Rappelons 
simplement qu'il s'agit là d'adaptations particuliè- 
rement réussies de jeux sur carte considérés eux 
mêmes comme d'incontournables références 
|Dour la simulation au niveau tactique des grandes 
batailles de l'Antiquité... 

La compilation proposée inclut donc les trois 
simulations qui furent en leur temps (1997-98) édi- 
tées séparément : Oe.il /j\îj//es ol Ahxander, Créât 
Bafl/es of Hannib.it et Greal tiullltt. ol Caesar. Les 
trois jeu* bénéficient évidemment des mises à jour 
les plus récentes. Le plus ancien de la série, 
Alexander, est le principal bénéficiaire de ces 
retouches avec, parmi les améliorations les plus 
notables, des graphismes modifiés au niveau des 
décors et la présence de la fonction « Undo » qui 
pemiel aux joueurs maladroits ou distraits d'annu- 
ler, sous certaines conditions, leur 
dernière action. 

Chacun de ces trois épisodes inclut 
une bonne dizaine de batailles. 
Outre celles jointes aux simulations 
originelles, un en dénombre trois 
inédites, une pour chacune des 
périodes traitées : Paraitacène (Î17 
av. J.-C. : l'une ries premières batailles 
après la mort d'Alexandre le Grand), 
Derlnsa (215 av. |.-C : une bataille de 
la seconde Guerre punique! et le 
Rhin (58 av. j.-C. : César affronte l'ar- 
mée germanique d'Arioviste). 

On retrouve également avec plaisir 
chacune des trois campagnes et ce 
même si leurs quelques laiblesses 



trois batailles inédites proposées dans cette compilation. 

G-toffire. Malgré ses imperfections, l'éditeur de scénarios 

permet de créer une multitude de confrontations, qu'elles 

soient historiques ou hypothétiques. 

n'ont pas été corrigées. Files permettent avant tout 
d'enchaîner une série de batailles au sein d'un 
contexte conforme aux sujets historiques traites 
(les conquêtes d'Alexandre le Grand, la seconde 
guerre punique, la guerre civile romaine opposant 
César au Sénat). 



UN EDITEUR 
DE SCÉNARIOS 



A lui seul, l'apport de Irots batailles inédites et des 
divers mises à jour n'aurait évidemment pas suffit à 
séduire les joueurs possédai if déjà un ou plusieurs 
des trois jeux rendus séparément. IV-, lors, le prin- 
cipal argument de vente de cette compilation tient 
en la pié-ence d'un editeui rie scénarios. Si, eiree- 
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livement, celui-ci renouvelle complèti 
rêt que l'on peut portei à cette série de simulations 
en permettant a ses pratiquants de créer de toutes 
pièces de nouveaux scénarios ou, pour les plus 
paresseux, d'aller en capturer de tous faits auprès 
des sources habituelles (internet), sa réalisation se 
signale toutefois par un certain manque de finition. 
Assez classiquement, cet éditeur repose sur une 
base de données incluant, d'une part, les éléments 
de terrain nécessaires a la < unleclion des champs 
de bataille et, d'autre part, tous les 
chefs et types d'unités que l'on a déjà 
pu rencontrer dans les trois épisodes 
successifs de cette série. 

Cinq types de terrain différents et la 
possibilité d'inclure des niveaux diffé- 



ètéphant. Non présent 
encore César, Pompée 



Jeu en anglais sur CD-Rom PC édité par Interactive Magic. 
Nécessite un pentium 90 (1 30 et plus recommandés) avec 
Mo de Ram (24 recommandés) et un minimum de 150 Me 
d'espace disponible. Sous Windows 95 ou 98 
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rents d'élévation permettent de configurer les 
champs de bataille hexagone par hexagone. S'il est 
impossible de toucher à certaines caractéristiques 
spécifiques des unités (ex. : les mouvements de 
panique des éléphants), il est en revanche permis 
de modifier leur .ippellaliun ainsi que plusieurs de 
leurs valeurs (taille, qualité, mobilité, éventuelle 
portée de tir). Il est également possible d'attribuer 
a une unité une représentation graphique différen- 
te à condition de i lu lisir parmi celles servant à illus- 
trer d'autres unités de la même catégorie (ex. : pas 
question de représenter une unité d'infanterie lour- 
de pas l'illustration d'une unité d'infanterie légère). 
Les unîtes sont librement déployées sur le 
champ de bataille en étant réparties dans diffé- 
rents groupes placés eux mêmes sous le com- 
mandement d'un chel que l'on peut renommer et 
dont on peut paramétrer les capacités. Il faut éga- 
lement fixer les seuils de déroute des armées et 
une limite éventuelle à la durée d'une bataille... 



DES SCÉNARIOS SUPPLEMENTAIRES 
Grâce à l'éditeur. deux uouu'lles sources" s'offrent aux 
joueurs dés ire ux de Jonrler leur< ulleLlion de scénarios 
pour la série Great battes. 

• The Wargamer 

Sur internet, le désormais télélue site The Wargamer 
[www.wargamer.ionv: dispose d'un département consa- 
cré à cette série. Outre des conseils - entre autres pour 
optimiser l'utilisait m parti >i- délicare rie l'éditeur de scé- 
narios—on y trouve de-à .1 rc jour uni! bonne vingtaine 
de batailles prêtes alliage. Moyennant parfois quelques 
manipulations, plusieurs du Les scéiwios explorent des 
périodes historiques dilférentes de celles couvertes par 
les trois jeux originaux : la Haute Antiquité (Kadesh, 1288 
av. f.-C. ), la Grèce dassique (Leuctre, 371 av. |.-C ou Marv 
tinée, 362 av. J.-C.l. les Diadoifues lUiza. Ï21 av. |.-C.) ou 
encore les guerre» pvirhiques :l leraclee, 280 av. J.-C-). 

• GMT 



excellent magazine consacre au suivi de ses jeux. Outre 
des batailles relalivenienr classiques, on en dénombre de 
très nombreuses sortant plu. Ir.itx lie: rient des sentiers bat- 
tus (ex. : Alexandre le Grand ailronte les Romains dans 
deux batailles hypothétique- -ui la penmsule italienne). La 
plupart de ces nombreuses batailles | leuvent être trans- 
posées sur le support iniornwhr (je grâce à l'éditeur de scé- 
narios. Plusieurs d'entre elles apparaissent d'ailleurs déjà 
parmi les scénarios proposés sur le site The Wargamer... 

GMT Games : PO BOX 1308, Hanford, CA 93232- 
1308 USA. www.gmtgames.com 

Enfin, VaeVictk, là encore plus excellente revue fran- 

inédils pour la série îles i .canifes batailles, comme un 
scénario sur la bataille de Sus 'Crassus contre les Sottates, 
56 av. l.-t) dans le dernier numéro (n° 25). De quoi trou- 
vef largement -nu inspiration ! 



Des fonctions plus avan- 
cées permettent d'assi- 
gner un comportement 
(ex. : offensif ou défensil") 
ainsi que d'éventuels 
objectifs aux différents 
groupes d'unités. 
Malheureusement plusieurs imperfections, par- 
fois bien ridicules, entravent l'efficacité de cet édi- 
teur de scénarios. Ainsi, peut on citer l'impossibili- 
té d'inclure des hex. infranchissables, de campe- 
ments ou encore de fortifications pourtant pré- 
sents dans plusieurs kitailli-s des simulations origi- 
nales. Rien n'est également prévu pour organiser 
l'arrivée de renforts en cours de bataille. 
Plus inexplicablement, il est impossible d'éditer, 



En revanche, nettement moins tolérable est l'in- 
stabilité dont semble souffrit le logiciel avec 
quelques i plantages » lorsqu'on tente de s'éloi- 
gner de procédures au demeurant assez contrai- 
gnantes. Si, en faisant preuve de persévérance, il 
est heureusement possible de mener à son terme 
la construction de la plupart des scénarios, il est 
néanmoins vivement conseillé de sauver à inter- 
valles réguliers le travail déjà accompli. L'utilisation 
de l'éditeur se révèle également assez déroutant 
pour le débutant. D'autant plus que, limité à dix 
pages, le mode d'emploi ne contribue pas à vrai- 
ment faciliter la lâche de l 'apprenti-scénariste... 

Quelles conclusions tirer de ces remarques < Pour 
faire oublier ses in contes tailles défauts, cette compi- 
lation dispose encore heureusement de solides 
atouts : un système de simulation (toutes catégories 
confondues) réellement superbe, plus de trente 
batailles et trois campagnes au programme et, en 
guise de (grosse) cerise sur le gâteau, un éditeur de 
scénarios qui, malgré des caractéristiques certes par- 
fols discutables, n'en garde pas moins la plupart des 
attraits propres à ce genre de produits. 
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e de Gaia (2ÏI av.J.-C.) : phalanges et éléphants 
tux composants majeurs des armées des Diadoques 
sseurs d'Alexandre le Grand). Le réseau internet 
*e déjà de nombreux nouveaux scénarios prêts à 



afin d'éventuellement de les reloucher, les scéna- 
rios inclus dans les jeux originaux. De même que, 
hors les appellations prévues dans les trois jeux de 
base, il est impossible d'attribuer un nom original 
aux armées mises en présence. Ainsi, si à l'aide de 
la vaste bibliothèque d'unités disponibles, il est per- 
mis de mettre sur pied un scénario reproduisant la 
célèbre bataille de Raphia, en revanche, à défaut 
de pouvoir disposer ries appellations historiques 
des armées présentes lors de cet affrontement (des 
Egyptiens ptolémaiques lace à des 5éleucides}, il 
est obligatoire de se contenter de noms ne corres- 
pondant pas aux protagonistes (entre autres choix 
absurdes : des Macédoniens face à des Perses...). 

Plus compréhensible, le formai spécifique des 
graphismes (incluant en outre des animations) 
interdit l'importation de nouvelles représentations 
des unités. Une telle option aurait évidemment 
autorisé la construction d'une infinité dt 
débordanl largement du cadre de 
Antiquité (Moyen Age, etc.). 
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Le tout, offert à un prix relativement attractif per- 
met en outre de quelque peu oublier le fait 
qu'interactive Magic aurait pu proposer le seul 
éditeur de scénarios accompagné des scénarios 
inédits et des mises à jour aux joueurs s'étant déjà 
portés acquéreurs des trois simulations origi- 
nales... Le monde est cruel ! □ 




Itlftl GESTION 



TOUS ceux qui ont aimé 
Thème Park risquent de se 
prendre de passion pour 
ce « remake » concocté par 
l'un des maîtres du jeu de ges- 
tion en temps réel : Chris 
Sawyer, l'heureux concepteur 
de Transport Tycoon. En voitu- 
re, Simone ! 

Par Lucien de Rubempré 

Nous avions clé nombreux a apprécier l'origina- 
lité de Tfieme Park toul en déplorant ses quelques 
problèmes d'interface el son côté fouillis. Cette 
fois-ci, il semblerait que les gestionnaires de parcs 
d'attractions vittuels aieirt enfin trouvé leur bon- 
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heur. Ko fecoa s ter Tycoon reprend en effet tous 
les concepts de jeu de son prédécesseur à la vir- 
gule prêt, tout en en améliorant l'interface et l'am- 
biance et en prt.ipn-.jnl un di-li économique enco- 
re plus intéressant. La similitude des deux logiciels 
est telle que si le résultat n'avait pas été aussi 
excellent, on aurait pu crier au plagiat... 
Décidément, l'informatique ludique peine pour 
trouver des thèmes originaux ! 



UNE INTERFACE 
IMPECCABLE 



■ris du j. 



erface 



L'un des 

base de fenêtres, directement héritée de 
Transport Tycoon. A tout moment, il est possible 
de suivre quelques uns des visiteurs du parc tout 
en gardant un œil sur ses employés, des manèges 
ou un écran de statistique. De la même façon, on 
peut se lancer dans la c uiistriu.lmn d'une grande 



attraction du genre montagnes russes, ce qui 
peut prendre plusieurs bonnes minutes, tout en 
gardant gardant un œil sur ce qui se passe dans le 
parc. Les fenêtres sont actives, les manèges tour- 
nent, les visiteurs diivimbulent etc et il est possible 
d'agir sur tous les paramètres depuis celles-ci. 
Impressionnant ! 

Une barre d'icônes siluee en haut de l'écran per- 
met l'accès à tous les menus du jeu, ce qui laisse 
quasiment toute la surface du moniteur pour 
admirer ce qui se passe dans notre parc. 

Et il y a beaucoup à regarder ! Les graphismes 
sont très réussis, quoiqu'en 640 * 400 seulement. 
La preuve est de nouveau faite que le talent rem- 
place avantageusement les milliers de pixels. Il est 
possible tie passer à des résolutions supérieures 
mais cela devient difficilement jouable à moins de 
bénéficier d'un moniteur de 19 pouces ou plus. 
Sur un P 1 50, le si rolling esl totalement fluide jus- 
qu'à ce que le parc contienne une trentaine d'al- 



ie pour les a! 



rit un râle, La pluie n'est 




3 heures de jeu). Au delà, quelques ralentisse- 
ments apparaissent mais rien de problématique. 
En regard du nombre incroyable de paramètres 
gérés par la machine, il est même étonnant qu'el- 



DES VISITEURS 
ATTACHANTS ! 



En effet, les centaines de visiteurs sont dotés 
d'une personnalité propre. Ils sont notés pour leur 
indice de faim, de soit, d'énergie, de joie, d'aptitu- 
de à résister... à la nausée ou pour leur goût pour 
des attractions plus ou moins excitantes. On peut 
même connaître la quantité d'argent qu'ils ont e" 
poche, savoir depuis combien de temps ils sont 
dans le parc, ce qu'ils pensent de la dernière 
attraction essayée, et» . Il est même possible de 
leur donner un nom ' 

On peut donc suivre un visiteur dans ses pété- 
grinations, le voir monter daiT» un k*i't et faire une 
course, celle-ci semblant recalculée a chaque lois 
par le logiciel. Car il ne s'agit pas d'animations 
standard semblables à chaque course ! Il est éga- 
lement possible de personnaliser les couleurs de 
ses attractions ou des vêtements de son person- 

A gauche. On peut afficher I 



Jeu CD-rom PC en frantais édité par Microprose 
- Hasbro. Configuration recommandée : 
Pentium 200 avec 32 Mo de Ram, lecteur CD8x. 
Sous Windows 95/98. 




e des grandi 



L'interface à base de fenêtre' 



nel. Cetle attention au détail 
qualités du jeu, c'est grâce à cela que l'on s'im- 
merge dans la simulation et qu'une certaine magie 

La météo est bien sûr prise en compte. C'est tout 
à lait atlendrissant de voir ses petits sims, pardon 
visiteurs, déployer leurs parapluies rouges et 
blancs, surtout quand c'est vous qui leur avez 
vendu à bon prix... 

L'ambiance sonore n'est pas en reste. Il est fasci- 
nant d'entendre les éclats de rire des enfants sur 
les manèges c 
d'épouvante des 
sensations fortes sur les mon- 
tagnes russes car le son est 
géré intelligemment Plus on 
se rapproche d'une source 

fort. Contrairement à tous les 
autres jeux qui délivrent une 
musique d'ambiance généra- 
le, ici les bruitages sont diffé- 
rents selon l'endi " 
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Attention également au placement des différents 
bâtiments. Un peu à la manière d'un Sim City ou 
d'un Caesar 3, il est crucial de placer par exemple 
des poubelles près d'un marchand de frites ou de 
ménager de la place pour des attractions futures. 
Jusque là, rien que de très semblable à Tlwmr 
Park. Là où Rollercoastcr se démarque de son 
modèle c'est par la finesse de gestion de chaque 
attraction. La clef de la réussite passe par une 
bonne connaissance de celles-ci. La capacité h 
créer des montagnes russes et autres toboggans 
aquatiques est le deuxième point capital. 
Les manèges sont définis par une kyrielle de 
paramètres dont les plus 
importants sont l'indice d'in- 
tensité et l'indice de nausée ! 

Un didacticiel animé vous épargne 



•sdevi 



e clientèle, c 



isique propre 



i. Chaque attraction ayant 
.i bit-parade des autos 



AMBIANCE DETENDUE 
MAIS SIMULATION RICHE 



Roikrc.aaster Tycoon propose des 
difficulté progressive. Au départ, on choisit parmi 
une demi-douzaine de missions. Il s'agit pour com- 
mencer d'atteindre un certain niveau de fréquen- 
tation en un temps donné. En cas de réussite, de 
nouvelles missions sont débloquées. 

Le tout premier scénario peut être joué sous 
forme de didacticiel animé. Tant mieux car la simu- 
lation ne manque pas de richesse ! Pour attirer 
toujours plus de gens dans le parc, il vous laudra 
faire preuve de vos talents d'organisateur : propo- 
ser des manèges pour tous les goûts et à des prix 
raisonnables, engager du personnel d'entretien et 
allouer un budget pour la rechert lie 
al trac lions, etc. 



ci se composant aussi bien 
d'amateurs de vitesse et de 
trains fantômes que de per- 
sonnes plus posées... Il faudra aussi veiller à ce que 
les temps d'attente ne soient pas trop élevés et 
que le manège soit en bon état. On peut bien sûr 
régler le nombre de tours auxquels un billet donne 
droit et le taux d'occupation minimum avant 
qu'un manège ne démarre. 

Encore plus fin, tout en pouvant utiliser des 
modèles préconstruits, il est aussi possible de 
créer soi-même ses attractions. Un véritable édi- 
teur de montagnes russes esl intégré au jeu. Facile 
d'accès, il permet les réalisations les plus vertigi- 
neuses. De nombreux types différents existent : 
montagnes russes en bois ou en structures métal- 
liques, toboggans aquatiques, circuits de karts 
sans oublier les télé-sieges et autres petits trains à 
vapeur. Ils ont tous dus caractéristiques différentes 
de pente maximale, d'inclinaison de virage, etc. 
Une fois le parcours terminé, on a accès a des 
écrans de télemétrie dignes d'une simulation spor- 
tive à la Grand Prix FI : vitesse moyenne, vitesse 
maximale, hauteur de chute maximale, facteur 
d'accélération latérale, g positifs, g négatifs... et les 
fameux indices de nausée et d'intensité en résul- 
tant. Cette fonction de 

77 



justifie à elle seuk- la plan- de RnlIcvcoasterTycoon 
dans toute ludothèque sérieuse... 

Pour un jeu de gestion en temps réel, le tempo 
choisi est parfait, ni trop vif, ni trop lent. Comme il 
est de toute façon possible de faire n'importe 
quelle action en mode pause excepté la construc- 
tion, on ne se sent jamais pressé par le temps et 
c'est très bien comme ça. Voilà un logiciel qui ne 
remplace pas un manque d'options par une vites- 
se de jeu trop rapide. 

Pendant les périodes où l'on ne construit pas, on 
est occupé à analyser les desiderata de sa clientèle 
ou éplucher les statistiques de ses manèges, bref 
on ne chôme pas. Mais vers la fin d'un scénario, 
quand tout est dit et que l'on a hâte de passer au 
défi suivant, on pourrait éventuellement avoir 
besoin d'un petit c oup (J'ai c élérateur. Ce n'est pas 
bien grave car il est de toute façon très agréable de 
s'abîmer dans la contemplation de ce petit monde 
de liliputiens en Irain de s'amuser ! 

Rollercoastcr Tycoon est un jeu fascinant, non 
seulement par l'ambiance qui s'en dégage mais 
aussi par la qualité du < hallenge proposé. Pour 
une fois dans un jeu de gestion économique, les 
actions sont variées et l'ambiance réellement char- 
mante. La possibilité de dessiner soi-même ses 
attractions l'ai! appel à la créativité du joueur et 
change agréablement du ron-ron habituel. Que 
CyborStratège ne lui consacre que deux pages 
n'est dû qu'à des questions de place et de temps, 

ROLLERCOASTER 
TYCOON 

Qualités ; intert.icv osrmpl,iirr>. motion d'attractions, 
richesse de la sinin Litron, .imbi.ini .' Minore et graphismes, 
bonne humeur, programmation efficace, gestion com- 
plète actes bible en pause. 

Défauts : cour ppN de jm inîngralemenl repris de Thè- 
me Part, pas dVci>lc>v,ilion possible du temps (pour 
finir les parties). 

Pour les amateurs de Transport lycoon et ci 
note esl de 4,5 lauriers ! 
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"TECHNIQUE 



EXIT 95, voilà Windows 98, 
la nouvelle version de l'in- 
contournable système 
d'exploitation de votre fidèle 
PC. Ses principaux atouts ? 
Une transparence quasi totale 
avec internet et une plus gran- 
de facilité d'utilisation. Alors 
Windows 98, faut-il en passer 
ou peut-on s'en passer ? 

Laurent-Xavier Lamory 



ctime de l'attaque spéciale de 
la perfide Microsoft, la terrible épreuve de la mise- 
àjour ! Que les plus jeunes de nos lecteurs 
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de Windows 98 ressemble 
beaucoup à son prédécesseur, 



Encore plus simple, la plupart des ordinaleurs neufs 
vendus aujourd'hui le sont avec Windows 98 pré- 
installés. Ces! !.i meilleure des garanties. Si i 



pas , 



is, exigez-le ou changez de revende i 



Unis, Windows 98 est 

avec Internet Explorer. 
et un utilisateur moyen 
aura loules les peines 
du monde à changer 
de navigateur... 

Il faut bien recon- 
naître que les autres 
nouveautés de 98 res- 
tent relativement invi- 
sibles ; extérieurement 
il ressemble beaucoup 
à son petit frère. Mais 

naît une quantité bien 
plus grande de matériels et que son module Plug 
and play a été amélioré, il est sensé être beaucoup 
plus performant. Il faut effectivement reconnaître 



que 



n installation réduit fortement les plantages 



PASSER A WINDOWS 98 

La grande aventure... 



sachent que Microsoft est une sorte de super-boss 
de fin de niveau quasiment impossible à vaincre 
sans les cheat codes. Vu l'incommensurable quan- 
tité de 95 vendus et dupliqués, il clair qu'un grand 
nombre d'utilisateurs l'utilisent encore... 
Comment savoir si l'heure est venue pour eux 
d'effectuer l'opération de mise à niveau ? 

Nous laissons le soin aux magazines spécialisés la 
joie de vous expliquer dans le détail son installa- 
tion, ses multiples innovations, les bugs qu'il sup- 
prime et ceux qu'il apporte avec lui. Voici toutefois 
quelques pistes à suivre pour vous aider à franchir 
ce cap périlleux mais néanmoins important. 



POURQUOI CHANGER ? 



Tout d'abord, si votre ordinateur fonctionne par- 
faitement et que vous ne comptez pas investir en 
hardware pour le moment, rien ne presse. Le pas- 
sage à 98 n'est pas une étape a obligatoire » 
comme avait pu être l'arrivée de 95 et, à une 
moindre échelle celle de Windows 3.1. Par contre, 
si vous venez d'acquérir (un comptez le faire) du 
matériel de pointe ou encore si vous êtes un 
mordu de l'interne!, vous pouvez vous lancer sans 
crainte dans la bataille. 

Le principal conseil que je peux donner est d'ef- 
fectuer une installation a propre », c'est-à-dire d'effa- 
cer Windows 95 et ses composants (généralement 
le dossier s Program Files a), de votre disque dur et 
seulement ensuite de procéder à la mise en place de 
98. N'oubliez pas non plus de préparer tous les CD 
et disquettes contenant les multiples drivers dont 
votre machine à besoin, ainsi que toutes les applica- 
tions que vous utilisez (( )iiic e, Netscape, etc.). Une 
fois fin prêt, armez-vous de patience pour les une à 
deux heures d'installation qui vous attendent. 



ALORS ? QUOI DE NEUF ? 



La principale force de Windows 98 vient de son 
intégration totale à l'univers infiniment riche de 
l'internet. Les nouvelles .\pplit ations développées 
pour 98 sont présentées comme des pages web, 
où leurs multiples liens vous mènent directement 
vers tout ce dont vous pouvez avoir besoin dans 
votre travail et vos loisirs. Ainsi, sans que vous vous 
en rendiez vraiment compte, votre ordinateur [et 
par conséquent vous-même I) devient l'un des élé- 
ments de la toile planétaire. 

Première remarque, nous restons en France tota- 
lement dépendant des tarifs de com- 
munication fixés par l'opérateur natio- 
nal des lignes téléphoniques, France 
Télécom, et ceux-ci sont prohibitifs 
comparés, par exemple, à ceux des 
Etats-Unis (ce qui explique que la plu- 
part des internautes particuliers « sur- 
fent » la nui! et dorment le jour...). 
Heureusement, l'accès à l'internet par 
le câble et le satellite avance à grands 
pas, ces technologies permettant 
pour un tarif forfaitaire une connexion 
24 heures sur 24 sans occuper la ligne 
téléphonique ; c'est seulement sous 
cette condilion que Windows 98 
prend toute son ampleur. 

Secundo, et c'est l'un des points 
cruciaux du procès subi par 
Microsoft actuellement aux Etats- 



du système. De plus, tous les éléments qui étaient 
disponibles dans l'extension Windows Plus ? ont 
été incorporés à cette nouvelle version (thèmes 
du bureau, agent système, etc.), ce qui le rend 
d'autant plus attrayant dans sa version de base. 
Pour finir, les jeux DOS sous Windows (genre 
Steel Pant/iers I ou 11...] fonctionnent sans problè- 
me avec Win98. 

Tous ces petits détails font que Microsoft gagne 
une nouvelle bataille en proposant un système 
d'exploitation de meilleure qualité (mais ce n'était 
pas trop difficile), quasiment incontournable pour 
qui veut rester a la pane, lu tout bien sur en atten- 
dant la prochaine version... n 
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NOUVEAUTES DISPONIBLES 

AGE OF EMPIRE GOLD (AOE + Rise of Rome) 295 F 

ALPHA CENTAURI 325 F 

BATTLE OF BRITAIN (Talonsoft) 345 F 

BATTLEGROUND 9 CHICKAMAUGA + Editor 375 F 

CHAMPIONSHIP MANAGER 3 (Eidos) 325 F 

CLOSE COMBAT 3 325 F 

DELTA FORCE INovalogic) 325 F 

F-16 AGGRESSOR 325 F 

FIGHTER SQUADRON Screaming Démons over Europe 325 F 

HALF-LIFE DATA : TEAM FORTRESS 2 175 F 

John Saul's BLACKSTONE CHRONICLES |Mindscape> ... 325 F 

KING OUEST MASK OF ETERNITY 325 F 

NORTH vs SOUTH (Interactive MagicJ ENFIN D1SPO ! . . 295 F 

OPERATIONAL ART OF WAR DATA: BATTLE PACK 1 . . 195 F 

QUEST FOR GLORY 5 285 F 

RETURN TO KRONDOR 325 F 

ROLLER COASTER TYCOON 325 F 

SIM CITY 3000 325 F 

SIN DATA : WAGES OF SIN 175 F 

TOTAL ANNIHILATION COMMANDER PACK 295 F 

TOUJOURS DISPONIBLES 

101*1 AIRBORNE IN NORMANDY 295 F 

AIDE DE CAMP 2 (HPS Simulations) 375 F 

APACHE HAVOC (Empire) 325 F 

AXIES & ALLIES (version multilingue) 295 F 

BALDUR'S GATE 325 F 

BATTLETECH MECHCOMMANDER 195 F 

BLADE RUNNER 195 F 

CAESAR 3 295 F 

EASTERN FRONT (Talonsoft) 95 F 

EASTERN FRONT DATA (avec manuel 200 pages) 145 F 

EASTERN FRONT + EASTERN FRONT DATA 195 F 

EUROPEAN AIR WAR (Microprose) 325 F 

FALCON 4 (Microprose) avec manuels 600 pagns 345 F 

FIELDS OF PIRE: War along the Mohawk 195 F 

JANE ISRAELI AIR COMBAT (Israël! Air Force) 195 F 

JANE F-15 325 F 

KLINGON HONOUR GUARD (Microprose) 195 F 

KNIGHT & MERCHANTS (Interactive Magic) 295 F 

M1 TANK PLATOON 2 195 F 

MEDIEVAL (HPS Simulations /Incredible Simulations) .... 375 F 



THE OPERATIONAL ART OF WAR 4-m an u B M6 

PEOPLE'S GENERAL (S.S.I.) 

RAILROAD TYCOON 2 

RAINBOW 6 TOM CLANCY 

RAINBOW 6 DATA : EAGLE WATCH 

SILVER 

SIM SAFARI 

SOLDIERS AT WAR (S.S.I.) 

SOUTH PARK (Acclaim) 

STAR WARS ROGUE SQUADRON 

TIDES OF WAR (GTI| 

TOM CLANCY RUTHLESS.COM 

TOP GUN 2 HORNET'S NEST (Microprose) . 

WARHAMMER 40000 CHAOS GATE 

WARGAMES (Electronic Arts) 

WESTERN FRONT (Talonsoit) 

WORLD WAR II FIGHTERS (Jane) 



PROMUS et SURPLUS (pas des DEM !) - 



ALLIED GENERAL (S.S.I.) 

ACTUA SOCCER 2 (»,o. et VF) 

BATTLE ISLE 4 Incubation 

BUCCANEER (S.S.I.) 

CAPITALISM PLUS + HARPOON CLASSIC 97 

CAPITALISM PLUS 

COMANCHE GOLD INovalogic) 

COUNTER ACTION (S.S.I.) 

DARK OMEN WARHAMMER 

GRAND PRIX MANAGER F1 (Microprose) 

GREAT BATTLES OF ALEXANDER (Int. Magic) 

HARPOON CLASSIC 97 (Win 95) 

HEAVY GEAR 

HISTORY OF THE WORLD (Avalon Hlll) 

IF22 + MISSIONS * éno.ma mamiBi (Int. Magic) .... 

MYTH: THE FALLEN LORDS 

PACIFIC GENERAL (S.S.I.) 

PANZER COMMANDER (S.S.I.) 

Sid Meier GETTYSBURGH 

STAR GENERAL (S.S.I) 

STAR TREK The next Génération (MS DOS] 

STEEL PANTHERS 2 (S.S.I.) 

SU 27 FLANKER COMMANDER + DATA + Editor 
TOP GUN FIRE AT WILL IMicroprose) 
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Compilation WIZARDRY de S1RTECH 

Collection complète : WIZARDRY 1/2/3/4/5/6/7 + WIZARDRY GOLD + manuel de 272 pages . 
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INDEX X 

DES ARTICLES PARUS DANS CYBERSTRATÈGE 1 

■lU.enot.detfl 



Apres douze numéro- pari. s. il était temps de (aire paraître 
un inde* complet des articles de (. yhprilralège : analyses 
stratégiques patchs, scénarios inédits, présentations... 
CyberStrateKe est une revue que les lecteurs conservent et 
auxquels ils se réfèrent [mur si- f.iirr une idée définitive sur 
un jeu ou pour ùt. hafamlei leur s«rn1c ; yit: victorieuse ! 

choisi de presenler i et ini.lei en eLiss.in: les 



jeux par ordre alpiiabelkiiie. pour vous permettre de les 
retrouver facilement Les colonnes indiquent le lypc 
d'articles et le numéro de Cyber dans lequel cet article 

est paru : pie-enlalion lui-, rie la parution du produit anakse 



rappeler que la nnlalion d'un je 

quatre laurier accordée à un produit il y a deux a 

probablement à pondérer. Toutefois, 

( i.herSlfati'.iie [.■posent plus de véritables dwi* 
que des considérations iechniqui 

cet index est un bon j;uiue d'achat i vb 





M» 
s » 


anzer Commander 
ax Imperia 2 
copie'* General 
opulous 3 






ailroad Tycoon II 
ainbow Six 
îsing Lands 





1 s | 










■ 




etllers II 




1 


- 


ettlers III 


11 


_ 


UUUL 


emper Fi 


6 


_ 


UU!« 


even Kingdoms 


5 


5 


UUUU 


id Meïer'sGetlysburg 
im City 300H 


5 


5 


- UUUU 


12 




Utmm 








uuu 


tarerait 


7 


9 7 


- UUUUl. 


tarcraft : Broodwar 
tar General 


12 




uumti 


1 




UL 


tars 


1 


1 


uut, 


tarWars Rébellion 


8 


8-9 - 


UUUL 


leel Panthers 1 




U5 1-2 
8-1D 7-9-10 b-7 




Steel Panthers II 




1 -2-4 
5-6-9- 10 - 1 à 11 


7-9-10 




teel Panthers III 




4 6-9 


UUl 


( 


torm in the West 


7 




Uî. 


wat2 


9 




UJ. 










I 












acops 


10 


_ 


uuw 


hird Reich 




8 


8 


otiil Annihilation 
rader 97 


V 


b ! " 


UUUU 

uuu 


rader 93 


8 




uuu 


& 










y 












Jbik 


7 




uu 










1 w | 












Varbreeds 


6 


6 


uuu 


J 


Varlordslll 




4 2 


UUU!. 


Varlordslll: 
Jarklord Rising 


8 


8 




Var Wind 


t 


4 4 


uuu 


WarWindll 


5 


4 - 


uuus. 


> 


World a( War : 
Stalingrad 


. 






x 






-Com Apocalypse 


3 


4 - - 


4 UUUSt 


i 












LES DOSSIERS 








5e connecter à inlernel 




es jeux de rùles 




12 





uuu*. 

UUUU 

uuu 



Ivs iin\ il t - ttr.iti-gic budgets 


6 




Les jeux de stratégie-action 


11-12 




La légende des Sims 


7 




Les jeux de stratégie pour Macintosh 


5-10 




Stratégie en haute mer 


Technique 


6-7-8-10-1 


-12 



(ovirrfer 



LE COURRIER DES LECTEURS 



L'HOMME 

SANS ORDINATEUR 

l'a diète Cvber chaque mois, mais... je n'ai 
pas d'ordinateur I Dont, je connais tous les 
jeux sans les avoir essayés. Frustrant, ça ! 
J'espère acheter un PC d'ici six à huit mois 
(question d'argent), ce sera sans doute un 
portable. En lait, j'ai un vieil Apple 2 avec 
War in Russia, Imperium Calaclum, Germa- 
ny 85 et deux ou trois autres. Vous voyez ie 
topo ?J'ai joué à CV1 en 1991 et j'ai testé 
Opéra trôna/ Art ofWai au Mondial du jeu 
et Steel Panther 2 récemment. Bref, j'adore 
ces jeux, mais ça viendra, dans le futur ! 

l'ai ailleurs ! al tendais .Vp/ïa * en (.11 uy depuis 
juillel 48 (votre rubrique ? En pointe 1} et j'ai 
lu la trilogie science-fiction de Kim Stanley 
Robinson (Man/a rouge). Les mots me man- 
quent pour parler de cette œuvre grandiose, 
mais en bref, il s'agit de la colonisation de 
Mars au XXI e siècle et j'en passe. Vu les pre- 

SidMeier s'en est largement inspiré. 

Pourris-vous dur il tesier ce jeu en le com- 
parant à la Trilogie '. Si vous ne lavez pas lu 
(trop tard maintenant : 2 000 pages), essayez 
au moins de trouver quelqu'un qui connail, 
joue; devant lui et demande; son avis. Il 
sera enthousiasmé. Rébellion c'esfStar Wais, 
Birth of [fie Fédération, ce sera Star Jrek 
Alpha Centaure c'est (peut-èlre) la Trilogie 
martienne. Ce n'est pas un jeu sans âme. A 
la limite, un petit encadré où vous compa- 
rerez le jeu et les livres me satisfera (un peu). 
|o5é-Manuel Duarte (Suisse) 



idée. A ce propos, je ne vous 
idepas un portable, vous le paie- 
rez plui chez qu'un PC normal, pour un 
confort d'utilisation bien moindre. Achetez 
un Pentium II 350, ou bien un Pentium 200 
d'occasion bien configuré (et avec 32 Mo 
minimum), ceia suffira largement pour tous 
/es jeux que nous aimons. 

Concernant l'inspiration de la trilogie mar- 
tienne, nous n'avons pas eu le temps de nous 
procurer ce fr'vre Imais nous aifons nous rat- 
traper). Il est ctalr en tout cas que, comme 
pour Civilisation et l'histoire de l'humanité, 
Sid Murer et son équipe ont un vrai talent 
pour absorber les thèmes classiques de la 
science-fiction et les transformer en para- 
métres de /eu crédibles. 

OPERATIONAL ART OF 
WAR EN QUESTION 

|e vous écris pour vous faire part du désar- 
roi qui s'installe progressivement chez moi 
au fur et É mesure que je joue à Operalio- 
nal Art o! War. Comme beaucoup, j'ai été 
enlhousiasmé par la richesse des méca- 
nismes du jeu, par son interface ou encore 
par son inépuisable durée de vie. 

Pourtant, après avoir joué aux petits scé- 
narios dans un premier temps, je me suis 
attaqué à * Typhoon 41 ». Et là, surprise ! Au 
bout de 10 tours j'avais pris Moscou et anéan- 
ti 95 % de l'armée soviétique. Quelle décep- 
tion, quel manque de réalisme ! De tait, par 
la suite, je me suis aperçu qu'il y avait deux 
types de scénarios: 

- ceux où les unités" 1 durent » ; 
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A titre d'exemple, dans * Normandie 44 », 
il faut souvent une a deux semaines pour 
détruire un simple bataillon isolé de troupes 
de l'Est Dans « Kharkov 42 » ou « Typhoon 41 », 
il faut a peine un jour pour anéantir une divi- 
sion soviétique ou un régiment panzer à 
plein potentiel. Cherchez l'erreur ! 

Or l'échelle de jeu ou la localisation ne sont 
pas en cause puisque « Korsun 44 » et ™ Sou- 
th front 42 », à la même échelle, ont des uni- 
lés qui durent A cela s'ajoutent ries résultats 
fortement dissemblables au sein ri'un même 
scénario. Ainsi ri ans votre scénario « Opéra- 
tion Konrari », mon premier combat a vu une 
division panzer au complet assaillir une Dl 
soviétique retranchée. Résultat : des pertes 
riejili ye able-. côle soviétique contre un régi- 
ment panier exterminé (près rie ceni blindés 
dernier cri) ! Mon second combat a vu deux 
petites imites blindées hongroises attaquer 
une Dl soviétique équivalente en « minimize 
losses ». Résultat : la Dl soviétique anéantie I 

On pourrait multiplier les exemples de ce 
genre de dysfonctionnements. Or je ne vou- 
drais pas qu'il se produise avec OAW ce qui 
m'est arrivé avec Age of Rifles : l'abandon 
pur et simple du jeu devant des résultats de 
combat trop souvent sans queue ni tête ! La 
pilule passerait probablement mieux si l'au- 
teur de ces deux jeux s'expliquait à propos 
de ses tables rie combals, or il n'en est rien. 
Benoit Dopfer (Marseille) 

J'ai passé déjà rie longues (et passion- 
nantes) heures sur Opérations! mais je n'ar- 
rive pas bien à comprendre le rôle exact de 
l'aviation et plus particulièrement les bom- 
bardiers, qui parfois se itml exterminer tota- 
lement par un manque de soutien aérien 
sur le lieu de « l'attaque au sol l déterminé 



par mes soins ! Alors, iaut-il paramétrer la 
défense aérienne sur « inlerdiction » ou 
« supériorité aérienne ■ pour quelle puisse 

escorter nos \aleurein bombardiers ' 

Patrick RUSSO (Nice) 

Il Saut bien l'admettre, le système de jeu 

d'i. 1AW est souvent capricieux et obscur, et 
finalement peu adaple a de le/les varia rions 
d'échelle Un jeu qui représente des divi- 
sions peut-l' utiliser la même table de com- 
bat pour des scénarios, -il'r-cMlc du hii.,uik>i\ ■ 
En réalité, l'essentiel dépend de l'échelle de 
temps plus que de l'échelle des unités, la 
table de combat étant la même. Exemple : 
admettons qu'un combat donne un résultat 
de 20 % de pertes, il faut donc cinq tours 
y.ir.n/, 1 deli < lire uni ■ unité S'il s'agit d'un bataillon 
dans un scénario où l'échelle de peu est de 
trois jours, les comtois '■-on! prendre 15 joins : 
à l'inverse .s'il s'agit d'un scénario à l'écnef- 
,'e de i,i dn isinn et où un tour représente un 
jour, cela va durer cinq jours.- Des unités de 
taille i empiétement diilérenle vont être 
détruites dans le même nombre de tours, 
mais pas dans le même laps de temps. 

C'est au concepteur des scénarios de 
concevoir des scénarios équilibres entre 
taille des unités et durée des tours. OAW 
esl un produit certes incomplet et parfois 
brouillon, mais suffisamment souple, c'est 
sa grande qualité. Par ailleurs, l'absence des 
calculs de combat et de tables précises rend 
effectivement extiémemew <lilli< ile la com- 
préhension des i ne< avir-m.". de combat iVous 
nous attaquons sérieusement au problème 

Pour ce qui est de l'aviation, lepatch 1.06 
~in\plitie syandeiMMif (ri question, comme 
explique i'ascal Di Folco page 39. 




Vds East Front et Wesl 

Front + extension VO ou 
VF : 100 F, Impérialisme 
VO: 100 F. Tél. : 04 92 32 
Î538(19h-20flï. 



\ u> Cluse Combat 1 it 2, 
Ages of Empire, Outpost 2 
Dark Reign, Lord 2, Riven, 
etc. : 150 F chaque. Martiel 
au 05 56 57 88 36. 

Vds OAW, Corn, et 
Conquer, Battlo Isle II. Piule- 
Colri, Dawn Patml. disque 
dur 210 Mo. Frédèrii au : 
05 46 97 25 51 (le soir). 

VrisBG: Shiloh Water- 
loo, etc., C. Combat Ard. 
Off., Alex., Age of Saillie IF 
chaque -Tycoon [[ : 250 F. 



Vds ou écii. wargames PC 

Rech. extension Steel P.in- 
ihersl et Généralissimes. 
Christian au : 01 60 65 
53 5B. 

VdsjeuxC.D-RomSMGet- 
lysburg, Opérations!, Art 
of War, etc. Tél. : 01 45 40 
').i (>K. E-mnil : IC.hilK-irïi'rari- 
ce-mail.com. 

Vds jeux PC. : 1944 AT. 
Rhein La Bataille des 
Ardennes. Hyingt orpv Aj;e 
of Rifles. Tél. :01 34 82 
82 87. 

Vds jeux collecter AH 
GDWSPI, CD-Rom, |DR 
anciens. Tél. Franck: 05 56 
02 67 30. 



Ardennes : 60 F, Flying 
Corps :70 F, Dawn Palrol: 
70 F; Tél. : 01 14 R2 82 87. 



Ach. jeux stratégie et :4e-- 
Ikin pour PC 411li ."■ pn\ abor- 
dables. Eriuiyer liste a Lau- 
rent Eloi, La Croix de II kirn- 
me, 86150 Nerignac. 



Kech. |eu Stars! sur PC. 

faire offre a Chrbtuphe Ver- 
rier, 5, rue Emmanuel ("ha- 
brier, 72700 Allonnes. 



¥..- Close Ci.mh.il l, 
FaHout,LordofthcRealm2, 
Apache Lon K bow 95. Vds 
Steel Panther 1 et 2. Jean- 
Baplisteau03 44 5045 76. 



Rech. manuel en français 

de OAW. Photocopies 

ross Ihe Rhein acceptées. Christophe au 
F. La Bataille des 1 8 48 65 86 62. 
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